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Всем привет! 

Опять зима, опять холодно :). 

Смелое заявление с моей стороны, если вспомнить, что аналогичную 
фразу про лето вы прочитали на фоне довольно таки промозглой ноябрь¬ 
ской осени. И все-таки - кризис там или не кризис, а мы в очередной раз 
смотрим на окружающий мир с оптимизмом. И не сочтите нас наивными, 
просто в нашей колоде появилась пара новых козырей. 

Для начала мы рады вам сообщить об образовании Издательского дома 
“Навигатор Паблишинг”. Пока он, правда, больше похож на издательский 
домик, в настоящее время под его крышей пригрелись два хорошо знако¬ 
мых вам издания - это сам “Нави” и “Игромания”. И, поверьте, мы практи¬ 
чески сразу ощутили выгоды нашего объединения. Совместное решение 
проблем, маневрирование общими ресурсами, согласованная рекламная 
политика - все это уже начало приносить первые плоды. 

Еще один внушающий оптимизм фактор - за пару последних месяцев 
окончательно выстроилась новая производственная цепочка, основанная 
исключительно на отечественной базе. Таможенные, перевозочные и неко¬ 
торые другие проблемы остались в прошлом. Им на смену появятся новые, 
оно и хорошо, а то жить стало бы скучно. 

Уже при компоновке номера, который вы держите в руках, я понял, на¬ 
сколько же нам не хватает нашего прежнего объема. С одной стороны, в ре¬ 
зультате в номер пошли статьи, написанные но наиболее интересным иг¬ 
рам, причем в первую очередь были изъяты практически все превьюшки. 
С другой стороны - “Нави” потерял некоторую долю своей энциклопедич¬ 
ное™. А это уже криминал. Поэтому уже с декабрьского номера объем 
журнала увеличится. 

Регулярные новости на нашем сайте сделали свое дело, посещаемость 
растет с каждым днем. Файлы, о которых мы рассказываем, на некоторое 
время для удобства скачивания помещаются на наш РТР. Почти закончен 
новый дизайн, разрабатываются форумы и чат. Заходите, пообщаемся. 

Что же касается игр - наступает ежегодный рождественский бум, к ко¬ 
торому стараются приурочить выпуск продуктов большинство западных 
издателей. Что ж, “Навигатор” к нему готов. 

О текущем номере - наши угрозы ввода “железного” раздела стали 
действительностью. Окончательно оформился раздел, посвященный муль¬ 
тимедийным продуктам. Под давлением ваших требований возрожден об¬ 
зор фильмов, сделанных по мотивам компьютерных игр. 

Продолжается печать материалов, посвященных игровой системе 
АБ&О. 

В остальном - вы держите в руках добротный штатный выпуск “Нави”, 
в котором любители любого жанра смогут найти что-то интересное. Сове¬ 
тую внимательно отнестись к рекомендациям Май! Біѵой’а по защите ва¬ 
шего компьютера от троянских вирусов. Поверьте, они актуальны. 

И последнее - не ленитесь писать письма. И не только для того, чтобы 
принять участие в очередной нашей лотерее. Пишите, чего в “Навигаторе” 
не хватает, что нам нужно исправить или делать по-другому. Помните, что 
“Нави” делают игроки для игроков. Ваши проблемы - наши решения. Вме¬ 
сте мы сможем сделать журнал таким, каким нам видится игровой журнал 
в идеале. 

Искренне Ваш, 



Игорь Бойко 
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■ СотЬаі ГіІідМ 5іт: Первые неприятности 

Некоторых владельцев нового авиасимулятора СотЬаі ЕІідЫ 
Зітиіаіог, наконец-то выпущенного компанией МісгозоЙ, постигло 
неожиданное разочарование: игра упорно не хотела инсталлиро¬ 
ваться, выдавая сообщение об ошибке чтения компакт-диска. Спе¬ 
циалисты из службы технической поддержки компании поначалу 
грешили на инсталляционную программу, затем на капризы приво¬ 
дов СО-КОМ (особенно скоростных), а теперь все же утверждается, 
что дело в недоброкачественном тиражировании. Спасая собствен¬ 
ную репутацию, МісгозоЙ рассылает всем пострадавшим новые 
диски экспресс-почтой. На всякий случай сообщаем «горячий» те¬ 
лефон МісгозоЙ в США, по которому можно позвонить и потребо¬ 
вать замену носителя: (425) 637-9308. В российском представитель¬ 
стве компании вам могут и не помочь: проблема-то возникла весьма 
неожиданно. Само собой, если вы соберетесь звонить, нужно будет 
взять в руки упаковку от игры и сам диск с серийным номером, 
а кроме того - знать характеристики своей системы. 

■ Закулисные дела Капитолия 

В начале ноября компания 2АМ Сатез запустила на своем сер¬ 
вере новую политическую игру-интригу Сарііоі Айаігз (пока лишь 
бета-версию), намеренно приурочив это событие к выборам в Пар¬ 
ламент США. Цель игры - влезть в шкуру какого-нибудь полити¬ 



кана (вплоть до самого Президента), сотрудника ЦРУ или же нена¬ 
вистного им обоим представителя прессы и при этом выкарабки¬ 
ваться из всевозможных передряг, склок и скандалов - или, наобо¬ 
рот, доводить остальных «до ручки». Напомним, что сервер 2АМ 
Сатез расположен по адресу Ьйр://\лчѵмг.2ат.сот и предлагает 
также ряд других онлайновых игр. Интересно, что игрокам посто¬ 
янно помогает сотрудник службы поддержки, наблюдающий за 
происходящим на сервере и отвечающий на вопросы. Сервис в ос¬ 
новном пока что бесплатный (за несколькими исключениями). 

■ КоІІсаде: не сверните себе шею! 

О разработке новой футуристической боевой автогонки 
КоІІсаде объявила компания Рзудпозіз. Игровая вселенная будет 
весьма необычной, с переменной гравитацией и прочими доработ¬ 
ками законов физики. В таких условиях даже обычная езда может 
превратиться в сплошную акробатику - в игре же вам надо будет 
еще и сражаться с соперниками. Ездить можно будет даже по сте¬ 
нам и потолкам туннелей, что позволит совершать маневры похле¬ 
ще, чем в трюковой авиации. Как было сказано представителями 
компании, «без сомнения, всем уже порядочно надоело унылое ру¬ 
ление по трассам, как в реальной жизни, так и в играх. В КоІІсаде вы 
сможете начхать на правила и знаки и поворачивать руль в ту сто¬ 
рону, в какую вам заблагорассудится, - простор для передвижения 
ничем не ограничен». Игра должна быть просто напичкана спецэф¬ 
фектами и всяческими «милыми» сюрпризами. Предполагается на¬ 
личие 6 машин и массы оружия. В зіпдіеріауег’е будет 11 трасс - 
каждая со своими погодными и физическими условиями; для тиШ- 
ріауег (через Интернет или локальную сеть) пока предусмотрено 
лишь 3. Рекомендуемый компьютер: Репііит II 233МНг с 32 МВ 
НАМ и ІШ-акселератором. КоІІсаде должен появиться весной 1999 
года для двух платформ одновременно - РС и Зону РіауЗіаІіоп. 

■ Іапсіег: «Ребята, будем жить!» 

Ситуация с Ьапсіег (наверное, самой значительной игрой из со¬ 
здаваемых в эти дни) наконец-то прояснилась. После долгих взве¬ 
шиваний всех «за» и «против» и бесконечных споров представите¬ 
ли Рзудпозіз (компании-разработчика) заявили, что Ьапсіег все-та¬ 
ки будет выпущена, но не раньше весны 1999-го. Проект выжил, не¬ 
смотря на все сомнения экономистов и дерзость авторов. По своей 


идее Ьапсіег пока что единственный в своем роде проект - игра, 
с самого начала создаваемая под ЭѴЭ и реализующая практически 
все преимущества этой технологии: полноформатное МРЕС-2 ви¬ 
део плюс озвучка с использованием ЭоІЪу Эідііаі 5.1 (АС-3). Как по¬ 
ведал Наггу Ѵііеііі, один из вице-президентов Рзудпозіз, «похоже, 
что моей компании удалось то, о чем все остальные пока еще толь¬ 
ко мечтают: превратить домашний театр в захватывающее футу¬ 
ристическое приключение». Сюжет «приключения» таков: в 3032 
году вам предстоит пилотировать космический корабль в самый 
дальний уголок Галактики с целью выяснить происхождение зага¬ 
дочного внеземного объекта, найденного в очередной Тунгуске. Экс¬ 
педиция будет не из легких: прохождение через сгустки гравита¬ 
ции, туннели под поверхностью чужих планет, сложнейшие руко- 
(ного-, щупальцетворные) конструкции и т. д., - такова “атмосфе¬ 
ра” игры. Всего в Ьапсіег будет 40 миссий, которым суждено осуще¬ 
ствляться в самых разных “климатических условиях” - суша, вода, 
пески, джунгли, лава, огонь... Обещают невероятные световые эф¬ 
фекты в реальном времени и тиШрІауег через сеть или модем до 16 
игроков. 

■ Саезаг III: Создай себе проблему 

Саезаг III: Виіісі а ВеЦег Коте, новая версия популярной геаі- 
Цте стратегии от 8іегга Зіисііоз, в середине ноября обзавелась бес¬ 
платным дополнением, называемым Аззідптепі Есіііог. Этот инст¬ 
румент задуман как полнофункциональный редактор сценариев 
с возможностью не только «строить» ландшафт, расставлять «горя¬ 
чие» точки или распределять ресурсы, но и управлять самой игрой, 
изменяя различные параметры - критерии победы или поражения, 
например. Игрок сможет менять механику игры так, как ему взду¬ 
мается. Скачать Аззідптепі; Есіііог можно с официального ѵ/ѵлѵ- 
сайта игры (ѵѵѵѵлѵ.саезагЗ.сот), его размер - 11.5 Мб. 

■ гіііМезз.сот: «Рокфеллеры» в Сети 

МісгозоЙ Іпіегпеі Оатіпд 2опе (ѵѵилѵ.гопе.сот) добавила в спи¬ 
сок поддерживаемых игр Тот Сіапсу’з гиіЫезз.сот, которая стала 
второй по счету стратегией в серии Роѵѵег Ріауз (разработчик - 
КесІЗІогт). Начиная игру в качестве главы какой-нибудь корпора¬ 
ции, вы должны удержаться на вершине рынка и приумножить 
свое состояние. Стать «акулой бизнеса» совсем не просто, и в ход 
может пойти все: от щедрых инвестиций и благотворительности - 
и да здравствует репутация Бизнесмена с большой буквы, - до ком¬ 
пьютерного шпионажа с целью разорить зазевавшегося конкурен¬ 
та - и... да приумножится капитал, что тоже неплохо. Свобода дей¬ 
ствий - в ваших руках; хотя на само деле прослыть паинькой вам 
все равно не удастся, - недаром в названии игры фигурирует слово 
«гиІЫезз» («безжалостный», «равнодушный»). Жизнь есть жизнь, 
и рано или поздно кого-нибудь все равно сожрут... Дай Бог, чтобы 


■ 5іН: Все еще только начинается 

Не успела широко разрекламированная, долгожданная трех¬ 
мерная аркада 8іИ (Асііѵізіоп/Кііиаі Епіегіаіптепі) выйти в свет, 
как разработчикам игры вместо передышки пришлось снова уса¬ 
живаться за клавиатуры: первый же патч должен устранить такие 
проблемы, как заторможенная загрузка уровней, плохая совмести¬ 
мость с некоторыми звуковыми картами (включая даже 
ЗоипбВІазІег) и плюс ко всему, очевидное тупоумие некоторых 
монстров. На момент написания заметки патч еще не существовал, 
так что следите за сайтом компании-публикатора - \ѵ\ѵ\ѵ.асІіѵі- 


■ КесоіІ 

В начале ноября компания ІѴезілѵоосі Зіибіоз 
(\ѵ\ѵ\ѵ.\ѵез1дѵоосі.сот) опубликовала демо-версию своего нового тан¬ 
кового симулятора КесоіІ. Танк в данном случае подразумевается 
не совсем обычный - беспилотный. Действие происходит в отдален¬ 
ном будущем, в эпоху, когда власть на всем сущим захвачена ка¬ 
кой-то “организованной компьютерной преступностью”. Вам, как 
первоклассному специалисту, доверено вести боевые действия про¬ 
тив “бандитов” при помощи новейшего бронированного гусеничного 
монстра - вид от первого или третьего лица. Это чудо техники обла¬ 
дает арсеналом, насчитывающим целых 18 видов вооружения (в де¬ 
мо-версии представлены 6), 
включая термоядерные, 
а также способностью мас¬ 
кировки и передвижения под 
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водой. Сама игровая вселенная включает в себя 6 достаточно «горя¬ 
чих» миров. В окончательной версии будет сделан тиіііріауег (до 32 
игроков). Добавим, что демо-версия Кесоіі занимает 30 Мб и распо¬ 
ложена по адресу : 

Пр: / /Ир.\ѵезІ\ѵоос1.сот/риЬ/гесоі1/ргеѵіе\У5/сІето/гесоі1.ехе. 
Срок выхода игры - начало 1999 года. 

■ ІІгЬап АізаѵІІ получит подкрепление 

Компания АгІесЬ Хеѵѵ Месііа собирается выпустить первое 
официальное дополнение к стратегической аркаде ІІгЬап Авзаиіі 
(МісгозоІІ), названное Меігороііз Боѵѵп. Ехрапзіоп раск будет вклю¬ 
чать в себя новые боевые единицы и оружие, дополнительную кам¬ 
панию и несколько карт для режима тиіііріауег. Кстати, АгІесЬ 
1Ме\ѵ Месііа уже выпускала дополнения и для другой игры от 
Місгозоіі - А§е о! Етрігез. 

Выход Меігороііз Эоѵт запланирован на первый квартал 1999 


■ «Большая Идея» от Вегкеіеу 

Компания Вегкеіеу Зузіетз готовит новую онлайновую много¬ 
пользовательскую игру под названием \ѴЬаГз ТЬе Ві§ Ыеа? Суть 
игры та же, что и у других аналогичных проектов Вегкеіеу (Уои 
БопЧ Кпосѵ Даек и АсгорЬоЫа): отвечая на всякие каверзные во¬ 
просы, показать себя “самым-самым-что-ни-на-есть”. Игра начи¬ 
нается у подножия 
некоей лунной пира¬ 
миды; цель - до¬ 
браться до вершины, 
участвуя в «марафо¬ 
не знаний» (время на 
решение каждого вопроса ограничено) и попутно уворачиваясь от 
всевозможных стихийных бедствий и ловушек. 

На момент написания этой заметки уже существовала бета- 
версия. Найти игру можно на сервере Вегегк (подразделение он¬ 
лайновой игровой системы ІѴогкі Орропепі Иеісѵогк) по адресу : 

Мір: / /\ѵ\ѵѵ/.Ьегегк.сот/Ьі§іс1еа. 

Размер файла - немногим более 2Мб. 

■ Новое звучание МісгозоН 

Решив захватить еще кусок рынка, компания МісгозоЙ выпус¬ 
тила свою первую акустическую систему для персональных ком¬ 
пьютеров. Появившийся в магазинах комплект ІЭі^іІаІ Зоипсі 
Зузіет 80 представляет из себя две колонки и зиЬѵѵооІег со встро¬ 
енным цифровым усилителем. Мощность системы — 80 ватт, вход¬ 
ной сигнал - как аналоговый, так и цифровой. Неожиданной отли¬ 
чительной чертой БЗЗ 80 является совместимость с интерфейсом 
порта Шііѵегзаі Зегіаі Виз (ІІЗВ), что под \Уіпс1о\ѵз 98 позволяет об¬ 
ходиться без звуковой карты. Сигнал, подаваемый на акустическую 
систему через ІІЗВ, управляется при помощи специальной про¬ 
граммы-эквалайзера. Стоимость Піфіаі Зоипсі Зузіет 80 - $199.95 

■ «ѴѴаІкіе-ІаІкіе» в Сети 

Интересную идею осуществили поч¬ 
ти одновременно сразу две компании: 

Кезоипсііпё ТесЬпо1о§у и ЗЬабоѵ/ЕасІог 
8оЙ\ѵаге Іпс. Обеими были созданы очень 
похожие по своему назначению прило¬ 
жения, цель которых - дать возможность 
игрокам в Интернет общаться между со¬ 
бой посредством голоса, причем находясь 
непосредственно в игре. 

«Портативная рация» Кезоипс1іп§ 

Тес1то1о§у называется Ко§ег \Ѵі1со и представляет из себя неболь¬ 
шую программу (размер скачиваемого файла - меньше мегабайта), 
использующую ОігесІЗоипсі под ДѴіпсіоѵѵз 95/98. Но§ег ІѴіІсо рабо¬ 
тает со многими играми (поддерживающими БігесІЗоипсі - напри¬ 
мер, ЗІагсгаЙ, <Эиаке II, А§е оі Етрігез, БіаЫо, Цпгеаі или Іапе’з 
Е-15) и звуковыми картами (с поддержкой режима Іиіі-биріех) 
и позволяет общаться до 10 игрокам одновременно, причем без ка¬ 
кого-либо выделенного сервера, - достаточно лишь указать ІР-ад- 
рес того партнера, который взял на себя роль «узла». При этом речь 
игроков смешивается со звуком в игре без каких-либо ограничений. 

Аналогичный продукт от канадской ЗЬасІоѵ/ЕасІог ЗоЙѵѵаге Іпс. 
называется ВаШейеМ Соттипісаіог и позволяет общаться одно¬ 
временно пока лишь двум игрокам (правда, помимо ТСР/ІР поддер¬ 
живается еще и ІРХ протокол). С запуском Вайіейеісі 


Соттипісаіог Эесіісаіесі Зегѵег число одновременных сессий уве¬ 
личивается до 15. Кроме этого, для поиска потенциальных партне¬ 
ров компания предлагает всем желающим использовать выделен¬ 
ный ІКС-сервер. 

Список поддерживаемых игр и «железа», а также бесплатные 
Ігіаі-версии обеих программ доступны на \ѵеЬ-сайтах компаний 
Кезоипс1іп§ ТесЬпо1о§у и ЗЬасІоѵ/ГасІог ЗоЙѵѵаге Іпс.: 

Мір://\ѵ\ѵ\ѵ.гезоипс!іп§.сот и 

Мір: //\ѵ\ѵ\ѵ.зЬасІо\ѵ1:асІог.сот соответственно. 

■ РіпаІ Гапіаху станет фильмом 

Некогда крошечная японская компания 8^иа^е 
(МІр://ѵѵ\ѵш.зциагезоЙ.сот/) добилась большого успеха, начав вы¬ 
пускать серию ролевых компьютерных игр под названием Еіпаі 
Еапіазу. Это достижение было решено “закрепить” настоящим, 
«прокатным» фильмом Еіпаі Еапіазу: ТЬе Моѵіе, о планах по созда¬ 
нию которого было объявлено в начале ноября. Весь фильм будет 
целиком сгенерирован компьютером, причем герои должны быть 
фотореалистичными, с «настоящими, живыми движениями» 
и «подлинно эмоциональными выражениями лиц». Кроме этого, 
компания поставила перед собой задачу сотворить «принципиально 
новую форму развлечений, объединяющую игры и фильмы при по¬ 
мощи компьютерной графики». 

Прокатом Еіпаі Еапіазу: ТЬе Моѵіе будет заниматься СоІитЬіа 
Рісіигез. Фильм, производство которого уже идет полным ходом 
в специальной студии на Гавайских островах, должен выйти на эк¬ 
раны где-то в 2001 году. 

■ Ѵоосіоо 3 сотрясает воображение 

Середина ноября, выставка Сотсіех в Лас Вегасе. Компания 
ЗБИх объявила о грядущем появлении нового семейства чипов 
Ѵоосіоо 3, которому было присвоено кодовое название «Аѵепдег». 
Как теперь уже очевидно, существующим ЗВ-платам (с Ѵоосіоо 
и Ѵоосіоо 2 в качестве дополнений) в ближайшем будущем суждено 
стать историей, так как Ѵоосіоо 3 в одиночку будет обеспечивать 
полнофункциональную 2Б/ЗВ графику. «Трехмерная анимация 
в реальном времени - самая быстро развивающаяся технология 
в наши дни, и Аѵеп§ег сделает возможным создание самых передо¬ 
вых в этом плане игр и приложений. Потребители уже давно ждут 
появления столь мощного устройства», - буквально так было'заяв¬ 
лено представителями компании ЗБИх. 

Первая «волна», названая ѴоосіооЗ 2000, должна выхлестнуть- 
ся на ОЕМ рынок уже во втором квартале 1999 года. Обещанная 
производительность - до 259 Міех/зес. А продажная версия, 
Ѵоосіоо 3 3000, будет доступна широкому потребителю в виде спе¬ 
циальной асМ-оп платы. Ее скорость будет существенно выше - до 
366 Міех/зес. Оба устройства будут оптимизированы для материн¬ 
ских плат на чипсетах Іпіеі ЬХ/ВХ Репііит II и АОР 2.х/4.х. Так¬ 
же предусматривается поддержка процессоров АМЭ 
К6-2/ЗОКо\ѵ! Новый чип должен ежесекундно обеспечивать за¬ 
краску более 7 миллионов элементарных треугольников, что, в свою 
очередь, стало возможным благодаря неслыханной скорости 100 
миллиардов операций/сек, - это больше, чем могут обеспечить два 
«спаренных» Ѵоосіоо 2, работающих в режиме черезстрочной за¬ 
краски. Трехмерная графика будет обеспечиваться проверенными 
методами: однопроходная мультитекстурная закраска плюс аппа¬ 
ратное обеспечение прорисовки поверхностной фактуры. А дву¬ 
мерная графика - через реализацию 128-битного интерфейса, по- 
заимствованого у карт ВапзЬее, в дополнение к которому будет 
применена внутренняя 256-битная организация данных. У ВапзЬее 
же Ѵоосіоо 3 позаимствует и СтарЬісз Эгіѵег ІпІегЕасе. Ко всему 
прочему обещана совместимость со многими операционными систе¬ 
мами (М3 АУіпс1о\ѵз 95/98/2000, МасОЗ, ШІХ, Ьіпих и т.д.) 

И последнее. Благодаря скоростному КАИГОАС (350 МГц) 
Ѵоосіоо 3 будет обеспечивать режимы сверхвысокого разрешения 
(вплоть до 2048 х 1536 пикселей при кадровой развертке 75 Гц), 
а также иметь встроенную поддержку МРЕС-2 /ЭѴЭ, что позволит 
разгрузить центральный процессор на 40 процентов. И, само собой, 
Ѵоосіоо 3 будет совместим с существующим программным обеспе¬ 
чением. 

■ ТоІаІ АппіНіІаІіоп: Своя община 

Уже в декабре этого года компания СаѵесІо§ Епіегіаіптепі 
(\ѵѵлллсаѵесІо§.сот) планирует запустить новый игровой сервер 
Вопеуагбз для целого ряда своих игр. Первой из них станет Саіасііс 
ІѴагз, которая позволит обладателям ТоІаІ АппіЬіІаІіоп играть 











«плечом к плечу» через Интернет. Все предстоящие выпуски ТА 
(Кіпдсіошз, Атеп: ТЬе А\ѵакепіп§, Еіузіиш и ОоосІ & Еѵіі) будут 
совместимы с системой Вопеуагбз. Новое сетевое сообщество будет 
совершенно бесплатным, причем теперешним владельцам Тоіаі 
АппіЬіІаііоп будет достаточно скачать небольшое дополнение к иг¬ 
ре, дабы присоединиться ко всем остальным игрокам. Сервер пре¬ 
доставит возможность дополнить игру новыми территориями и бо¬ 
евыми единицами. Будет поддерживаться целая система общения, 
таблицы рекордов, персональные профили и т.д. 

Собственно жизнь в сообществе будет организована следую¬ 
щим образом: в самом начале каждый пользователь Оаіасііс \Ѵагз 
должен будет сделать выбор между враждующими сторонами, - 
ТНе Агш или ТЬе Соге, - и автоматически получить звание рядово¬ 
го выбранной армии; при этом дальнейшее продвижение будет це¬ 
ликом зависеть от приобретенных навыков и одержанных побед 
(наивысшим званием будет 
«Зиргеше Сошшапбег», нечто вроде 
генералиссимуса). Затем ему будет 
необходимо участвовать в кампани¬ 
ях (наравне с другими игроками) по 
захвату различных миров, сража¬ 
ясь против вражеской стороны. 
Кстати, дабы сделать игру интерес¬ 
нее, каждый из миров будет ограни¬ 
чен в ресурсах или разрешенной 
к применению технике. Верховное командование будет следить за 
достижениями сторон и предоставлять текущую информацию 
(уязвимые участки, карты, статистику) и вести что-то вроде исто¬ 
рической летописи. Каждую ночь, в час, соответствующий полудню 
в Москве, система Вопеуагсіз будет подсчитывать завоевания и по¬ 
тери для каждой из сторон. Игра заканчивается, как только какая- 
либо сторона завоюет определенную часть Галактики или захватит 
столицу противника и тем самым одержит победу. Вся игровая все¬ 
ленная после этого перестраивается по новой, и все начинается 
с начала... 

■ Миссии к ЗіагсгаН: вор наказан 

Как мы уже писали в одном из предыдущих номеров журнала, 
компания Вііггагсі Епіегіаіптепі была глубоко возмущена действи¬ 
ями одной небольшой фирмы, Місгозіаг Зоіілѵаге, которая пользу¬ 
ясь ее (Вііггагсі) редактором миссий от популярной геаі-ііте стра¬ 
тегии Біагсгаіі, произвела целый набор кампаний для все той же 
Біагсгаіі под названием Біеііаг Гогсез, - и пустила их в продажу 
как официальное дополнение. Камнем преткновения явились усло¬ 
вия пользовательской лицензии Вііггагсі, согласно которым выше¬ 
означенный редактор не может быть использован в коммерческих 

Эта история началась в мае этого года, спустя лишь два месяца 
после появления Біагсгаіі на полках магазинов. Вііггагсі подала на 
Місгозіаг в суд с требованиями изъять из продажи нелегально про¬ 
изведенный шіззіоп раск и выплатить нанесенный ущерб. И вот, на¬ 
конец, после длительного рассмотрения дела, в самом начале нояб¬ 
ря был вынесен вердикт: прекратить продажу Зіеііаг Еогсез и вы¬ 
платить разобиженной Вііггагсі энную сумму денег. Остальные де¬ 
тали решения пока еще обнародованы не были. Следует заметить, 
что решение Місгозіаг Зоіісѵаге действовать в обход лицензии для 
многих так и осталось загадкой. Куда было проще предварительно 
заключить с Вііггагсі Епіегіаіпшепі нормальное цивилизованное 
соглашение о разработке дополнительных миссий, как это уже сде¬ 
лали компании АгіесЬ 1Ме\ѵ Месііа и ІѴігагсГѴѴогкз. Тем более, что 
Вііггагсі чрезвычайно чувствительна к качеству выпускаемых про¬ 
граммных продуктов: истец прежде всего был возмущен несовер¬ 
шенством пресловутых миссий «от Місгозіаг». 

■ ОатеЛогш: Эй, идите-ка все сюда! 

18-го ноября компания Кезшаі Согрогаііоп объявила о бесплат¬ 
ной регистрации всех желающих в своей сетевой игровой системе 
СашеЗіогш. Каждый посетитель теперь может принять участие 
в бета-тестировании многопользовательских игр, получить разно¬ 
образную информацию, касающуюся различных новых проектов, 
и поиграть «за так» в обычно платные игры (к ним относятся Аіг 
ІѴаггіог III апб Аііепз Опііпе, такса за игру в которые - $9.95 в ме¬ 
сяц). Таким щедрым жестом Кезшаі Согрогаііоп надеется привлечь 
в систему «неслыханное число новых пользователей». Вот только 
дата «Эй, а теперь идите-ка все отсюда!» пока что не уточнялась. 


■ Лучший подарок 

Компания Ие\ѵ Месііа Сепегаііоп приготовила всем детям пре¬ 
красный новогодний подарок: с конца декабря в продажу поступит 
обучающий квест “Остров Драконов: Башня Знаний И”. Итак, злая 
колдунья, можно даже сказать, ведьма возгорелась желанием вы¬ 
растить в своем подземелье монстра, украла у семьи добрых драко¬ 
нов детеныша и на¬ 
чала кормить его мя¬ 
сом (в надежде, что 
дракончик «озвере¬ 
ет»). Ребенку предла¬ 
гается, решив ряд за¬ 
дач, освободить дра¬ 
кончика. Игра харак¬ 
теризуется приятной 
мультипликацион¬ 
ной анимацией, мно¬ 
жеством обучающих 
головоломок и доста¬ 
точно продолжи¬ 
тельным сценарием. 

Так что, пока ваш ребенок еще не начал повторять, что все на 
^иаке.^и теперь трупы, подарите ребенку на новый год игру “Ост¬ 
ров Дракона”, подарите ему детство. 

■ 1 ОѴО = 4 СО 

В конце ноября на российском рынке шиііішесііа свершилась 
небольшая, но все же шиііішебіа-революция. С начала декабря 
в продажу поступит первая Российская ЭѴЭ-энциклопедия. 
«Большая Энциклопедия Кирилла и Мефодия 98». БЭКМ содер- 

- 80000 статей, в том числе 25000 биографических статей, со¬ 
ставляющих современный всемирный биографический словарь; 

- 10000 иллюстраций; 

«Толковый словарь русского языка» С.И. Ожегова 
и Н.Ю. Шведовой 1997 г. издания (80000 слов и словосочетаний); 

- полные тексты законов и нормативных актов РФ - более 100 
документов; 

- географический атлас мира; 

- более 3 часов звука, 356 звуковых фрагментов; 

- 3 дополнительных диска с видеоприложениями (всего 2.5 часа 
видео, 217 видеосюжетов): 

- «Видеоархив российской истории»; 

- «Природные явления. Физические процессы», «Медиа-мозаи- 

- «Жизнь диких животных» 

«Универсальная энциклопедия» расположится на четырех СБ 
или одном БѴТ) - КОМ'е, розничная цена составит порядка $50, 
владельцы же “Большой Энциклопедии Кирилла и Мефодия” вер¬ 
сии 97 года смогут обменять ее на новинку за $20. 

■ Дока в пустыне 

Компания Дока снова ненадолго отложила выход, пожалуй, са¬ 
мой ожидаемой российской стратегической игры. Напомни, что вы¬ 
ход “Вьюги в Пустыне” уже несколько раз переносился по техниче¬ 
ским соображениям, а также в связи с желанием разработчиков 
сделать игру еще играбельней, АІ еще умнее, графику еще краси¬ 
вее... Правда, теперь задержка обусловлена исключительно эконо¬ 
мическими проблемами, издатели обеспокоены сложившейся на 
рынке лицензионного ПО ситуацией. Впрочем, есть и хорошая сто¬ 
рона медали: у авторов появилось дополнительное время еще раз 
протестировать игру, отловить баги и пр. Так что мы вправе наде¬ 
яться на вполне качественный продукт. По последним данным со¬ 
ветской разведки и ІЧаѵідаіог Сгаск Сгоир, “Вьюга в Пустыне” 
выйдет не раньше Нового года. 

■ Дальнобойщики на дороге доблести 

Компания “Бука” объявила о том, что ее игры будут распрост¬ 
раняться за рубежом через дистрибьюторов сразу в виде локализо¬ 
ванных версий. Первыми из длинного списка выйдет симулятор 
грузового автомобиля Нагсі Тгаск (изданный у нас как “Дальнобой¬ 
щики"). Да покорятся западные дороги нашим КАМАЗ’ам! Другими 
словами, компания “Бука” выходит на мировой рынок уже не толь¬ 
ко как разработчик, но и как полноценный издатель компьютерных 
игр. Пожелаем ей в этом удачи. 

нтпин Подстрешный 
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Писать про аркады — довольно 
непростое дело. Большинство игроков 
не воспринимают эти игры всерьез, 
считая, что они предназначены ис¬ 
ключительно для детей. Звучат мне¬ 
ния, что при нынешних возможнос¬ 
тях РС, удел аркад - приставки. 
Но в данной ситуации такие люди 
оказываются в положении крылов¬ 
ской свиньи около дуба. Вспомните, 
во что играли лет 6-7 назад. Немалая 
часть аудитории, имевшей доступ 
к еще редкому тогда чуду техники, 
до потери сознания резалась в Ргіпсе. 
“Тогда и 386-ой был пределом мечта¬ 



ний”, возразят мне. Хорошо, возьмем 
поближе. Припоминаете ЕагШѵ/огт 
•Пт? А Нипіег Нипіесі? На тогдашние 
возможность РС жаловаться грех, 
как никак СЗиаке уже был. И ведь иг¬ 
рали. И далеко не от отсутствия вы- 

И вот уж 98-ой подходит к концу. 
Каковы итоги? Человечество худо- 
бедно пережило бум на КТ8 и ЗЭ- 
асііоп. Захотелось чего-то еще. Самое 
время обратиться к истокам. Одни 
перерабатывают старые идеи, дру¬ 
гие — выпускают римейки известных 
хитов, третьи - портируют хиты 
с приставок. У каждого подхода свои 
плюсы и минусы, не нам о них судить. 
Разработчики АЬе Ехосісіиз относят¬ 
ся к первой категории. Сама игра за¬ 
явлена на ноябрь, а пока в распоря¬ 
жении есть только демо-версия с од¬ 
ним уровнем, однако, уже по ней 
можно сделать определенные выво¬ 
ды. 




Из-за чего весь сыр-бор 

Несмотря на “детскость”, у АЕ 
;ть вполне взрослая предыстория. 




Что пожнем 

В полной версии АЬе ЕхоЬйиз 
ожидается, естественно, больше эпи¬ 
зодов с разным антуражем. Обещают 
еще 4 героев, в том числе и предста¬ 
вителя вражьего лагеря, Сіиккоп’а. 
Появятся музыкальные темы (может 
это и не столь важно, но для некото¬ 
рых музыка в игре стоит далеко не на 
последнем месте). Системные требо¬ 
вания?.. Сложный вопрос, но навскид¬ 
ку, что-то в районе Репішт 133 при 
16 МЬ НАМ. На мой взгляд весьма по- 
божески. 

Каковы промежуточные выводы? 
По моему мнению, игра удалась. Это 
видно даже по демо-версии. На пер¬ 
вый взгляд весьма незатейливая 
платформенная аркада оказалась 
очень и очень притягательной. Инте¬ 
ресно, почему люди до сих пор не по¬ 
теряли интерес к таким вот про¬ 
стеньким игрушкам? Наверное, пото¬ 
му что, когда взрослый человек запу¬ 
скает их, его охватывает чувство 
сродни тому, что появляется, когда 
заходишь в секцию игрушек в мага¬ 
зине. Всем нам иногда хочется почув¬ 
ствовать себя детьми. Поэтому не су¬ 
дите строго аркады, не кричите, что 
им не место в мире ЗЭ-технологий. 
Просто сядьте и поиграйте, время от 
времени это очень полезно. 


Злобные красноглазые за¬ 
хватчики СТиккоп’ы пора¬ 
ботили весьма симпатич¬ 
ный народ по имени 
Мисіокопя (переводите са¬ 
ми). Некогда свободные 
и веселые, теперь они гнут 
спину на агрессоров, рабо¬ 
тая в шахтах. Лишь самые 
смелые из них могут ре¬ 
шиться бежать и бороться 
за освобождение осталь¬ 
ных. По сценарию, именно 
вы и попали в ряды этих 
смелых. Но вот незадача, 
когда свобода была уже 
в полушаге, главный герой - АЬе — 
упал со стены, преграждающей путь 
на волю, и, после некоторого времени 
свободного полета, приземлился на 
самом дне ненавистных рудников. 
С этого момента только от вас зависит 
сумеет ли герой снова вдохнуть пья¬ 
нящий воздух свободы. 


К вопросу о реализации 

Несмотря на ощутимый техноло¬ 
гический прорыв последних 3 лет, 
этот вопрос отнюдь не праздный. 
Иногда просто диву даешься, как при 
современных возможностях, разра¬ 
ботчики умудряются наваять несу¬ 
светное убожество. Слава Богу, к АЬе 
Ехосісіиз последняя фраза не отно¬ 
сится. Даже демка выглядит более 
чем приятно, и не содержит явных 
игровых глюков. Вот только при ко¬ 
манде Іоасі игра вылетала обратно 
в \У95. Весьма неприятно, так как 
жизнь у героя одна, и при ее потере 
приходится начинать все с самого на¬ 
чала. Но на то она и демка. 


Что имеем 

У АЕ довольно симпатичный 
спрайтовый движок с живыми задни¬ 
ками, множеством радующих глаз 
эффектов. Переход с экрана на экран 
происходит без задержек. Звуки в иг¬ 
ре не выделяются, вернее сказать не 
выпячиваются, воспринимаются как 
само собой разумеющееся, что гово¬ 
рит о высоком классе ко¬ 
манды разработчиков. Уп¬ 
равление, несмотря на оби- 

(движение, бег, прыжки, 
выполнение действий и 7 
фраз для общения с соро¬ 
дичами), абсолютно не 
утомляет. Все клавиши за¬ 
поминаются с первого раза 
и впоследствии движение 
по лабиринту рудников не 
вызывает никаких трудно- 
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Сюрприз из космоса 

Тихо и счастливо текла жизнь 
в серии затерянных миров. Достигнув 
высших ступеней развития и осознав 
неразрывную связь с природой, люди 
воссоединились с последней, и начал¬ 
ся процесс долгого и мирного сосуще¬ 
ствования. Однако на всякую идиллию 
всегда сыщется своя напасть, и напе¬ 
рекосяк все пойдет скорее рано, неже¬ 
ли поздно. В результате метеоритной 
бомбардировки на планету были зане¬ 
сены неизвестные науке насекомые: 
муравьи, жуки, стрекозы и прочие 
членистоногие. Были они, во-первых, 
чудовищных размеров, в-последних, 
жутко агрессивными, а поэтому ниче¬ 
го лучшего, кроме как напасть на мир¬ 
ное население, они и придумать не 
могли. Жители планет - маленькие че¬ 
ловечки, давно забывшие, что такое 
война, поначалу терпели одно пора¬ 
жение за другим. Но в скором време¬ 
ни, как и положено, сыскался герой, 
вознамерившийся встать на защиту 
угнетенных. Герой неторопливо засу¬ 
нул СБ с игрой в компьютер и поло¬ 
жил руки на клавиатуру, приготовив¬ 
шись к спасению мира Ѵігив 2000. Зем¬ 
ля, с ее вечными проблемами вроде 
нашествия инопланетян, была отло- 


Особенности туалетной 
аэродинамики 

В качестве дезинфицирующего 
средства вам вручается не баллончик 
с дихлофосом, но некое уникальное 
летало, напоминающее мыльницу 
с пропеллером посередине. Изначаль¬ 
но мыльница снабжена двумя при¬ 
шпиленными по бокам лучевыми пуш¬ 
ками, которые впоследствии можно 
будет сменить на более мощное ору- 


Аэродинамические свойства туа¬ 
летного прибора просто потрясающи. 
Есть мнение, что новейший истреби¬ 
тель Су-35 или какой-нибудь там Е-16 
в бою с вашим кораблем имели бы не 
больше шансов, чем аэроплан начала 
века в схватке все с той же «Сушкой». 

Существует два режима управле¬ 
ния вашим аппаратом. Первый, когда 
корабль постоянно летит параллельно 
земле, а клавиши вверх-вниз управ¬ 
ляют орудиями и второй, когда орудия 
фиксированы, и вы можете наклонять 
корабль под любым углом к горизонту, 
а также подниматься на различную 


высоту. Первый способ уп¬ 
равления малоэффективен, 
а второй откровенно неудо¬ 
бен - для того, чтобы на¬ 
учиться грамотно пилотиро¬ 
вать мыльницу, придется 
изрядно попотеть. 

В начале каждого уров¬ 
ня в ваше распоряжение по¬ 
ступает обустроенная база со взлет¬ 
ной площадкой, на которой мило пока¬ 
чивается супер-уничтожитель. Распо¬ 
лагается база чаще всего на острове 
и хорошо защищена от всяческих по¬ 
сягательств со стороны орудийными 
и зенитными установками. Смысл ба¬ 
зы вот в чем: туда можно транспорти¬ 
ровать временами встречающихся на 
уровнях жителей планеты, спасая их 
таким образом от съедения насекомым 
и принося пользу себе. Благодарные 
человечки незамедлительно примутся 
за научные изыскания, в результате 
чего к следующему уровню ваш ко¬ 
рабль приобретет пушки помощнее 
и броню. 

Некоторое разнообразие в игру 
вносит следующий элемент: практи¬ 
чески в каждой миссии, кроме задачи 
уничтожить вражескую базу, есть од¬ 
но-два дополнительных задания, не¬ 
выполнение которых чревато прова¬ 
лом кампании. К примеру, уже в тре¬ 
тьей миссии, прежде чем атаковать 
вражеские бастионы, необходимо за¬ 
щитить огромный средневековый за¬ 
мок от разрушения толпой пессимис¬ 
тически настроенных жуков. Не успе¬ 
ли — свет померкнет, и тьма снизойдет 
на поверхность планеты, прилетят 
полчища адских птиц и уничтожат все 
живое. Здесь, кстати, кроется еще од¬ 
на оригинальная находка создателей 
Ѵігиз2000: миссия уже провалена, 
птицы прилетели, но игра на этом не 
заканчивается. Можно вступить в пе¬ 
рестрелку с демоническими пернаты¬ 
ми и даже уничтожить десяток-дру¬ 
гой. Вот только рано или поздно все 
прибывающие бестии все вас равно 
добьют. Зато умрете героем. 

Отдельно хотелось бы остановить¬ 
ся на ведении боевых действий в вод¬ 
ной стихии, где биться придется с кра¬ 
бами, раками и прочими представите¬ 
лями придонной фауны. Машина ва¬ 
ша, хоть и умеет нырять, но в управ¬ 
лении под водой крайне непослушна, 
так и норовит всплыть на поверхность, 
а посему вести боевые действия под 
водой будет крайне затруднительно. 


Видовой состав вражеских пол¬ 
чищ достаточно разнообразен. Многие 
твари уже упоминались выше, при¬ 
плюсуйте к этому несколько разно¬ 
видностей летающих существ - это 



стрекозы, плюющиеся ядом пчелы 
и совсем уж непонятные создания, 
о происхождении которых остается 
только догадываться. По земле полза¬ 
ют гигантские пауки и многоножки; 
тут и там снуют неповоротливые, зато 
оборудованные бронированным пан¬ 
цирем мокрицы. Не обделят вас вни¬ 
манием и гигантские гусеницы при 
поддержке жуков-навозников. Все 
бестии неплохо вооружены: так и но¬ 
ровят облить кислотой или покусать 
жвалами. В- общем, подбирается не¬ 
плохая энтомологическая коллекция, 
способная удовлетворить самые изыс¬ 
канные вкусы. 

Для создания игры использовался 
полигонный движок, соответственно, 
все сооружения и членистоногие оппо¬ 
ненты сотканы из треугольников. Не¬ 
искорененные спрайты - человечки 
и деревья. Текстуры яркие и радуют 
глаз, поверхность воды заслуживает 
всяческих похвал. Подводный мир по 
красоте чрезвычайно напоминает та¬ 
ковой в ЗиЬСиІІиге. Анимация объек¬ 
тов достаточно естественна. 

А вот что нужно покритиковать, 
так это камеру. Последняя далеко не 
всегда выбирает наилучший ракурс 
обзора, порой же и вовсе непонятно, 
какими соображениями руководству¬ 
ется игра, показывая носовую часть 
корабля во время атаки - потенциаль¬ 
ные мишени просто исчезают из поля 
зрения. 

Итог вышесказанному будет 
прост: милая аркада с приятной гра¬ 
фикой и высокой играбельностью, ка¬ 
кие не часто попадаются в последнее 
время. Достойный конкурент таким 
добротным представителям жанра, 
как Топіс ТгоиЫе или слегка пожилой 
Рапсіетопхит II. 
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Что требуется для создания хито- 
; вой игры? Вот один из рецептов: 
і взять несколько прежних классичес- 
: ких проектов, выделить из них самое 
; лучшее, облечь в современную фор- 
І му. Как нам кажется, примерно та- 
: ким образом рассуждали разработ- 
: чики из БоНлѵаге Кейпегу, присту- 
; пая к работе над игрой Нагсіѵѵаг. 
і Идея, в общем-то, верная. Одно толь- 
: ко небольшое добавление: желатель- 
; но смешать указанные ингредиенты 
: в нужной пропорции и добавить спе- 
: цию, такую, к примеру, как высокое 
качество графики. В противном слу- 
: чае существует риск получить в ре- 
; зультате вместо дивного сиропа ка- 
і кую-нибудь горькую микстуру, поль- 
; зу которой нельзя оценить, пока не 
; проявятся ее целебные эффекты. 
; И участь Нагсіѵѵаг, как нам кажется, 
; во многом будет напоминать судьбу 
; этой микстуры — подавляющее боль- 
: шинство игроков, открыв бутылку, 
; понюхают содержимое, может быть 
і даже попробуют на зуб, и, брезгливо 



поморщившись, поставят обратно на 
полку. На крайний случай. Однако не 
будем более погружаться в нюансы 
фармакопеи, а лучше перейдем 
к разговору непосредственно об игре. 

Будущее. Титан. Звери 

Не особо утруждаясь сочинитель¬ 
скими изысками, сценаристы собла¬ 
говолили приписать к файлу геасіше 
пару абзацев, вроде как олицетворя¬ 
ющих собой сюжет. Получилось при¬ 
мерно следующее. 

Дело, как водится, происходит 
в будущем. В далеком будущем. 
На одном из спутников Юпитера, Ти¬ 


тане, больше не осталось 
природных ресурсов - все 
поглотила метрополия. За¬ 
то остались люди, по тем 
или иным причинам не вер¬ 
нувшиеся домой после 
окончания разработки мес¬ 
торождений. Условия на 
Титане - крайне суровые. 

И природные, и политичес¬ 
кие, и экономические. К то¬ 
му же, в борьбе за власть 
всякие фракции и корпора¬ 
ции применяли к простым 
людям достаточно ради¬ 
кальные меры, вроде ин¬ 
бридинга, клонирования, стерилиза¬ 
ции и классового геноцида. Люди зве¬ 
рели. Тотальное озверение привело 
к тому, что оставшееся в живых насе¬ 
ление мало походило на некогда ци¬ 
вилизованное сообщество человечес¬ 
ких индивидов. 


Для наилучшего понимания ни¬ 
жеизложенного материала попыта¬ 
емся вначале кратко обрисовать иг¬ 
ровую концепцию. Итак, в Нагсіѵѵаг 
вы играете за «одинокого пилота», 
получающего в полное распоряжение 
маломощный корабль класса «моты¬ 
лек» на солнечных батареях и мини¬ 
мум денег. Конечная цель игры пока 
не ясна, и это одно из проявлений не¬ 
линейности сюжета. Зато более-ме¬ 
нее понятным предстает ближайшее, 
будущее: для начала следует упро¬ 
чить свое финансовое положение, по¬ 
путно разбираясь и вникая в жизнь 
колонии. Пройдет немало времени, 
прежде чем вы полностью освоитесь 
в мире Нагсіѵѵаг. А пока - полный 
ералаш: летите куда угодно и делай¬ 
те что хотите, только зарабатывайте 
деньги на апгрейды. В общем, подоб¬ 
ная система уже не раз принималась 
на вооружение разработчиками, наи¬ 
более яркие примеры подобного рода 
игр - ЕШе, Ргіѵаіеег, БиЪсиІІиге или, 
скажем, Рагкап. Однако перестанем 
отделываться общими фразами и пе¬ 
рейдем, с вашего позволения, к кон¬ 
кретике. 

Итак, перед началом игры пред¬ 
стоит избрать род деятельности. Есть 
три варианта: стать агрессором, му¬ 
сорщиком, либо торговцем. Соответ¬ 
ственно определится и основной спо¬ 
соб загребания денег: бластером, ло¬ 
патой, или же грузовым отсеком. 
В зависимости от профессии на ко¬ 
рабль будет установлено нужное сна¬ 
ряжение - например, агрессор полу¬ 
чит более мощное оружие, а мусор¬ 
щик - осветительные ракеты. И, забе¬ 
гая вперед, скажем, что карьеры 



каждого из специалистов действи- ; 
тельно будут различаться, хоть и не ; 
принципиально, - разные задания, ; 
специфика выполнения, стиль игры : 
в целом. 

Далее следует вылет с базы и ре- : 
когносцировка окружающей среды. 
Мир Нагсіѵѵаг ужасен и (местами) 
прекрасен: он есть ни что иное, как : 
система гигантских кратеров, где ря- : 
дом с масштабными комплексами, 
принадлежащим различным органи- і 
зациям, ютятся крохотные жилые 
постройки. Социальная структура I 
автономного Титана сложна и неста- :• 
бильна. Среди ее составляющих есть : 
как «светлые» силы, стремящиеся ; 
привести общество в более-менее ци¬ 
вилизованный вид, так и их антипо- і 
ды, не знающие меры в своем стрем- I 
лении к абсолютной власти. Впрочем, ; 
все эти тонкости проявляются далеко 
не сразу - понимание приходит где- ; 
то после трех часов игры. 

Зато незамедлительно возникает : 
неумолимый вопрос, который в свое 
время так беспокоил господина Чер- і 
нышевского. Спешим дать ответ: пер- ; 
вым делом надо подыскать работу : 
и начать зарабатывать деньги, ! 
без коих дальнейшее продвижение ; 
по разветвленным сюжетным линиям : 
будет крайне затруднительно. Итак, : 
работа. Основных способов заработка 
мы насчитали четыре - торговля, со¬ 
бирательство, убийство, выполнение ; 
«квестов». Первые два ясны и про- : 
зрачны, а что касается №3 и 4, ; 
то и здесь все просто: заказ на устра- : 
нение «объекта» - лица из списка 
«ѵѵапіесі» - можно получить в поли- 
ции, квесты же есть сложные зада- : 
ния от одних организаций, желаю- ; 
щих “прижать к ногтю” другие. Ино- ; 
гда во имя светлых идеалов и на за- ; 
конных основаниях. По мере роста ; 
вашего благосостояния можно будет ; 
переключиться на более солидные ; 
виды коммерции. Скажем, прикупить : 
ангар, или нанять пилота в помощни- 
ки - впрочем, на начальных этапах ; 





















игры о подобном можно только м 


Но не только мирнь: 

верняка захочется вспомні- 
Оексепі’овское прошлое 
ознакомиться со списком «ѵѵапіесі». 
Прочие просто вынуждены будут 
употребить свои боевые пилотажные 
навыки, поскольку рано или поздно 
другой волк-одиночка захочет побли¬ 
же ознакомиться с ценным содержи¬ 
мым их трюмов. Мафия, опять же, 
пошаливает. Здесь и пригодится ору¬ 
жие, установленное на борту кораб¬ 
ля. Изначально арсенал невелик: 
к примеру, у агрессора плазменная 
пушка, лазер, и два десятка самона¬ 
водящихся ракет. Первые же зара¬ 
ботки, а то и часть начального капи¬ 
тала рекомендуется потратить в ору¬ 
жейном магазинчике, скажем, в не¬ 
большом небоскребе семьи Ьазагиз. 
Пушки помощнее, противоракетные 
системы, со временем - крутые дви¬ 
гатели, навороченный бортовой ком¬ 
пьютер, и прочее в таком же духе. 
Как и во всех подобных играх. 

Что сказать о противниках? На 
начальных этапах они сильны скорее 
более мощным оружием, чем продви¬ 
нутым АІ. Впрочем, АІ тоже есть. Ес¬ 
ли оппонент почует запах керосина, 
то наверняка попытается уйти от 



справедливого возмездия. Однако, 
учитывая тот факт, что крейсерская 
скорость негодяев, как правило, 
меньше вашей, тщетность подобных 
попыток мгновенно становится оче¬ 
видной. Заметим, что обычно бои ве¬ 
дутся один на один, и именно этим 
они интереснее, чем массовые унич¬ 
тожения роботов где-нибудь 
в Еогзакеп. Ваша быстрая реакция 
против его дюжих пушек - это непло¬ 
хо, согласитесь. 

По прошествии некоторого, до¬ 
вольно длительного времени наста¬ 
нет момент, когда торговля и бои пе¬ 
рестанут быть самоцелью, а на пе¬ 
редний план выдвинется исследова¬ 
ние сюжетной подоплеки. Вот тогда 
и начнется самое интересное - с этой 
минуты горький вкус микстуры 
Нагйѵѵаг будет забыт, она станет ока¬ 
зывать то самое обещанное целебное 
воздействие, о котором упоминалось 
в начале статьи. Но не будем приот¬ 
крывать завесу тайны над скрытой 
сущностью игры, иначе что же это за 
интерес играть, зная заранее напере¬ 
чет все изюминки и загадки? 

Акварельный Титан 

В графической реализации 
Нагсіѵ/аг явственно видится тяжелое 
наследие таких технически несовер- 
шенйых проектов, как, скажем, 
Асігепіх. Все выглядит до¬ 
вольно скромненько, да,и со 
вкусом у разработчиков 
слабовато... Может пока¬ 
заться, что от ландшафтов 
Титана трудно ожидать 
живописности какого-ни¬ 
будь Приэльбрусья... 

но только представьте себе: 
фиолетовые закаты, снеж¬ 
ные бури, дожди из жидко¬ 
го метана, сверкающие 
клубки молний... Вместо 
этого - бледные взрывы, ту¬ 
склый геаі-йте 1і§Ы;іп§, 
молнии, похожие на бумаж¬ 


РЕѴІЕѴѴ 


ную ленту, невыразительная смена 
дня и ночи. Более того, игра в разре¬ 
шении 800x600 позволяет себе при¬ 
тормаживать даже на карте с чипсе¬ 
том Ѵоосіоо 2 (к слову: софтверным 
вариантом игры лучше не баловать¬ 
ся — пустая трата нервов). В общем, 
разработчикам стоило бы пойти 
к коллегам из Ва§е ЗоЙдааге и попро¬ 
сить взаймы движок Іпсотіп§. Тогда 
бы все наладилось. 

Звук - под стать графике. Кстати, 
2 СБ с Нагйѵѵаг’ом до отказа забиты 
ЕМѴ, выполненным в стиле небезыз¬ 
вестного сериала от Огіфп. 


О любви 

Кажется, пришла пора поделить¬ 
ся впечатлениями. Вот они: с точки 
зрения общей концепции игра явля¬ 
ется фактической копией ЗиЬсиНиге, 
за исключением некоторых второсте¬ 
пенных аспектов и, конечно, игрового 
окружения. При этом, Нагскѵаг явно 



проигрывает прототипу по качеству 
реализации. Отсюда неуклонно на¬ 
прашивается вывод - творение 
ЗоЙѵѵаге Кеііпегу рассчитано скорее 
на любителя, чем на «массового» иг¬ 
рока. Но любителя увлечь может - ве¬ 
щица довольно играбельная и небе¬ 
зынтересная. Самая первая Еіііе, 
кстати, тоже не блистала по части 
графики- Однако же если ЗоЙѵѵаге 
Кейпегу и впредь будет рассчиты¬ 
вать на любителей, то долго она не 
протянет. 


Р.З. Несмотря на то, что жанровая 
принадлежность Нагсішаг определе¬ 
на как ЗП асйоп/ асіѵепГиге, опцио¬ 
нальным критерием ставим управле¬ 
ние, поскольку в данном случае оно 
играет значительно большую роль, 
нежели, скажем, дизайн или сюжет¬ 
ная линия. 























_ щ _ Александр Ланда 

ѴѴіпд СоттапЛег 

8есге( 0р$ 


Жанр 

Зрасе Зіггшіаіог 

Издатель 

ЕІесігопіс Агіз 

| Разработчик 

Огідіп Зузіетз 

Требуется 

Репіют 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репіют 200, 64 МЬ РАМ, 


30 акселератор л 


\Ѵіп§ Соттапсіег: РгорЬесу в оп¬ 
ределенном смысле отошла от тра¬ 
диций. \Ѵіп§ Соттапсіег: РгорЬесу 
была явно слабее остальных серий. 
А после удара со стороны Безсепі 
ГгееЗрасе она, выгнув спину подобно 
котенку, жалась к ботинку моего бое¬ 
вого комбинезона и искала защиты. 
Но я был тверд и неумолим. Новичок 
РгееЗрасе безвозвратно приковал 
мое внимание увлекательностью, 
жесткостью и динамизмом миссий, 
чего напрочь была лишена \ѴСР. 
К ней, к славной мыльной опере, я 
возвращался только для того, чтобы 
в очередной раз подивиться умопо¬ 
мрачительной графике, посмотреть 
сентиментальные видеофрагменты 
да посражаться с милыми сердцу 
КіІгаіЬі в тренировочной миссии. 

И вот, собравшись, \УС нанес от¬ 
ветный удар. Были мобилизованы 
все силы, чтобы растоптать выскоч¬ 
ку РгееЗрасе и сделать так, чтобы 
о нем все забыли. И, надо сказать, 
в некотором смысле это удалось. Но¬ 
вая серия \ѴС: Зесгеі Орегаііопз яв¬ 
ляется прямым продолжением по¬ 
следней. Но это куда больше, чем 
простой асЫ-оп, это практически са¬ 
мостоятельная игра. Для того, чтобы 
запустить \ѴС:80, вам не требуется 
обладать РгорЬесу, так как в ком¬ 
плект поставки входят и движок, 
и все игровые ресурсы. Более того, 
Еіесігопіс Агіз распространяет 
\ѴС:50 совершенно бесплатно через 



■ Сюжетное повествование реализовано в виде 
роликов, сопровождаемых субтитрами 



Интернет, что само по себе 
просто замечательно. 

Охраняя Цербера 

Сколько раз было уже 
говорено, что времена сей¬ 
час не те, да и пилот пошел 
не тот. Как следствие, игры 
сейчас делаются совсем 
такие, как ранее. А помни¬ 
те, как развивались собы¬ 
тия дополнительных мис¬ 
сий к самой первой серии 
\ѴС? Помните систему 
Рігекка и забавных полу- 
людей-полуптиц, 
боду и вам предстояло 
стаивать впоследствии. А разведы¬ 
вательные полеты на трофейном 
БгаНЬі Мк. II — такое не забывается 
никогда. Так же, как тот земной эс¬ 
минец, захваченный КіІгаіЬі и ис¬ 
пользуемый ими в качестве ловушки 
для конвоев, помните? А помните та¬ 
мошних новых персонажей: вечного 
паникера Боотзсіау и его приятеля, 
двойного шпиона-предателя? Кста¬ 
ти, каков был его позывной? Пра¬ 
вильно — Маезіго. Ах, где все это, где 
эти золотые дни... 

Итак, из предыстории \ѴС: 
РгорЬесу мы знаем, что супер-носи¬ 
тель Місіѵѵау был послан в сектора 
КіІгаіЬі для расследования сообще¬ 
ний о таинственных инопланетянах, 
громивших корабли и колонии обеих 
рас. Эта “экспедиция”, как нам хоро¬ 
шо известно, окончилась локальной 
войной, которую Місіѵѵау вел в оди¬ 
ночку своими силами и, благодаря 
вам, выиграл. После того, как ино¬ 
планетяне были выбиты из секторов 
КіІгаіЬі, Конфедерация осознала, 
что новой полномасштабной войны 
не избежать — захватчики придут 
снова. И тогда одного Місіѵѵау не хва¬ 
тит. Поэтому в строй вводится удар¬ 
ный крейсер СегЬегиз. 

Лейтенант Кейси (то есть вы), 
ваш приятель по академии Маезіго, 
командир эскадрона Зіііеііо, а также 
2его, ЗрЫег и Аптагоп удостоены не¬ 
бывалой чести. Как лучшим пилотам 
Конфедерации, вам доверяют охра¬ 
ну и конвой СегЬегиз во время его 
первого боевого похода. Конечно, 
СегЬегиз не так огромен, как преж¬ 
ний носитель, а вооружен даже луч¬ 
ше оного, но и такому крейсеру без 
малочисленного, но конвоя не обой¬ 
тись. Вот такой теплой компанией вы 
отправляетесь патрулировать отно¬ 
сительно безопасные сектора космо¬ 
са, которые... 


...которые были выбраны инопла¬ 
нетянами для нового удара. И теперь 
очередь СегЬегиз оказаться один на 
один с целым флотом врага. 

Русские в космосе! 

Последнее предложение преды¬ 
дущего абзаца было введено мною 
для красного словца, для выделения 
драматизма завязки новой игры. 
На самом деле, СегЬегиз принимает 
участие в боевых действиях далеко 
не один, а в составе сводных эскадр. 
Огі§іп не были бы сами собой, они бы 
не были “Творцами Миров”, если бы 
не учли скучности РгорЬесу. Поэто¬ 
му в ДѴС: 30 реализовано то, о чем 
только приходилось мечтать еще со 
времен ДѴС III. А именно — участие 
в боевых действиях не только истре¬ 
бителей, но и линейрых кораблей, 
причем нескольких сразу. 

Конфедерация отправляет на по¬ 
мощь СегЬегиз самых лучших. Это 
и артиллерийские крейсера 
ТегезЬкоѵа, и эсминцы Кигпеізоѵа 
и Ьеопоѵ. Названия этих кораблей 
вам ни о чем не говорят? Да-да, нако¬ 
нец-то интернациональные экипажи 
ІД^тё Соттапсіег пополнились на¬ 
шими соотечественниками. Францу¬ 
зы были, японцы были, американцы 
подразумеваются по умолчанию, 
а вот россияне почему-то не прини¬ 
мали участия ни в одной серии ДѴС. 
Но на этот раз все изменилось. И эки¬ 
пажи рапортуют вам с идеальным 
русским акцентом. Мелочь, казалось 
бы, но как свежо это звучит в устояв¬ 
шемся мире \Ѵіп§ Соттапсіег. 

Но на этом сюрпризы не заканчи¬ 
ваются. Было бы странно, если бы за 
столь короткое игровое время соеди¬ 
нение Кейси было оснащено новыми 
машинами. А вот вооружение истре¬ 
бителей действительно сменилось. 
Особенно хочется отметить Бизі 



















Саппоп, очень интересную пушку, 
монтируемую на бомбардировщиках. 
Представьте себе сдвоенный ста- 
рый-добрый Рігеніогт, но питаю¬ 
щийся не от патронов, а от энергети¬ 
ческих систем корабля. Высокая 
убойная сила плюс отличная скоро¬ 
стрельность плюс нескончаемый бое¬ 
комплект. Не об этом ли мы мечтали, 
мучаясь с неловким вооружением 
штурмовиков и бомбардировщиков 
РгорЬесу... 

Остальные пушки, появившиеся 
на вооружении, по сути не отличают¬ 
ся от прежних при использовании 
в суммарном залпе. Разница стано¬ 
вится заметна только при ведении 
огня исключительно из данного вида 
оружия. Нечто подобное было с Мазз 
Эгіѵег, который можно было пере¬ 
ключить в режим СЬаг§іп§ Мазз 
Эгіѵег при отключенных лазерных 
или тахионных пушках. 

Приятные нововведения косну¬ 
лись также и ракетного арсенала. 
Прежние ракеты и торпеды, в отли¬ 
чие от пушек, не исчезли, плюс к это¬ 
му именно те, которых так не хвата¬ 
ло, о которых так хотелось попросить 
разработчиков. И они, разработчики, 
не подкачали. Возьмем, например, 
Мозциііо. Их на борту много, целых 
36 штук. Но это не сіитЫіге ракеты, 
как Ога§опі1у, нет, они самонаводя- 
щиеся. Не так быстро и прочно, как, 
скажем, Рііиш или Зсѵагт Міззііез, 
но цель свою удерживают и пресле¬ 
дуют. Отойди в сторону, РгееЗрасе, 
со своими пушками и ракетами: те¬ 
перь у \ѴС есть выбор, и не хуже! 
И даже лучше. 

Удар на главном 

направлении 

За что всегда критиковали \ѴС? 
За чрезмерно упрощенную летную 
модель. А за что критиковали 
РгорЬесу в частности? За примитив¬ 
ные и скучные миссии. Благодаря 
этим обстоятельствам конкуренты 
и добились своего успеха. Но и тут 
\ѴС: 30 наносит РгееЗрасе серьез¬ 
нейший удар. Правда, довольно нео¬ 
бычным способом. 

Конечно, летная модель осталась 
прежней — аркадной. Но. Миссии. 
Они стали значительно интереснее. 
Изменилась тактика жуков, изме¬ 
нился состав их атакующих кораб¬ 
лей. Скажем, столь редкий Эеѵіі Нау 
встречается теперь буквально в каж¬ 
дом задании, да не один, да еще 
и в роли штурмовика. А гаденькие 
вертлявые Зциій, вооруженные ана¬ 
логом Эизі Саппоп, действуют те¬ 
перь разрозненно, вне состава Зкаіе, 
что делает их еще более неприятны- 

Сами задания перестали быть 
мучительно однообразными: “унич¬ 
тожить всех” или “защитить носи¬ 
тель”. \ѴС: 80 предлагает широкий 
ассортимент очень интересных мис¬ 


сий, содержащих, порой, дополни¬ 
тельные подзадания. Иногда даже 
задание меняется прямо по ходу 
миссии, и требуется принимать до¬ 
полнительные решения, что вносит 
безумно волнительный элемент ин¬ 
триги. 

Баланс сил, ранее выглядевший 
как “вооружение наших уравнивает¬ 
ся числом врага”, слегка изменился 
в сторону последних. Их корабли, 
как уже упоминалось, оснащены но¬ 
вым более мощным оружием, а са¬ 
мым многочисленным и часто встре¬ 
чающимся является не жалкий 
Моггау, а довольно опасная Мапіа. 
Результат всего вышесказанного 
крайне прост: играть стало ровно на 
порядок интересней. Увлекательней. 
Сложнее. На уровне сложности 
“Него” защита СегЬегиз от несколь¬ 
ких звеньев Беѵіі Кау превращается 
в самой азартный бой, встречавший¬ 
ся до этого чуть ли не во всех в кос¬ 
мосимуляторах... 

А теперь позвольте еще один во¬ 
прос: чем всегда славился сериал 
\УС? Историей. Сюжетом. Сагой. Да, 
в \ѴС: 80 нет видеофрагментов с ак¬ 
терами и декорациями. Но это ни¬ 
сколько не сказалось на общей атмо¬ 
сфере. Ролики реализованы на игро¬ 
вой графике и отлично справляются 
с повествовательно-информативной 
миссией. Сюжет \УС: 30, полный 
драматичных и неожиданных пово¬ 
ротов, привлекает внимание и дер¬ 
жит в напряжении до конца эпизода, 
до конца игры. 

И полная победа 

Само собой, что все модели новых 
линейных кораблей оригинальные 
и нигде ранее не встречались. Само 
собой, что реализованы они на удив¬ 
ление изящно, реалистично и с ог¬ 
ромным вкусом, я бы сказал, со зна¬ 
нием дела. После этого корабли СТР 
из РгееЗрасе кажутся неуклюжими, 
не очень аккуратными и совершенно 
не детализированными. Что ж, ^іп§ 
Сотшапсіег снова на высоте. 

Что до истребителей, то ветера¬ 
ны и истинные поклонники саги бу¬ 
дут приятно удивлены. В АД?С: 80 со¬ 
стоялась триумфальная реабилита¬ 
ция истребителей предыдущих се¬ 
рий. Вернулся штурмовик 
ТЬипсіегЬоІІ и истребитель 
ЕхсаШэиг — самая удачная машина 
флота Конфедерации со времен вой¬ 
ны с КіІгаіЬі. К сожалению, измене¬ 
ния совсем не коснулись моделей 
вражеских истребителей, но должен 
же быть у идеальной игры хоть один 
недостаток? 

Спецэффекты не подверглись су¬ 
щественным изменениям со времен 
РгорЬесу. Оно и понятно, ведь ка¬ 
жется, что лучше уже просто некуда. 
Добавились только косметические 
доработки: новые расцветки небуля- 
ров, новые картинки планет 



Ш Артиллерийский крейсер "Терешкова" — 
российский вклад в борьбу с врагом 



■ Звезда войны с кошками — истребитель ЕхсаІіЬцг — 


снова выходит на сцену 
и вспышки от новых видов оружия. 
Это уже неплохо. 

Пожелания и претензии, которые 
можно было высказать к музыкаль¬ 
ному сопровождению РгорЬесу, -уч¬ 
тены. Бодрые ритмы очень модных 
групп (например, КМРБМ), звучав¬ 
шие ранее только на тренажере, те¬ 
перь сопровождают боевые вылеты. 
Кажется, что ничего лучшего и при¬ 
думать было нельзя — занудные ор¬ 
кестровые темы ушли в безвозврат¬ 
ное прошлое. 

Итак, что же мы видим? Учтены 
практически все недочеты \УС: 
РгорЬесу. Реализовано не только то, 
чего так не хватало в прошлой серии, 
но и очень много нового. Игровой про¬ 
цесс стал действительно интересен 
и увлекателен. И это при всех имев¬ 
шихся ранее достоинствах. Получа¬ 
ется, что с выходом Зесгеі: Орегаііопз 
сериал \Ѵіп@ Сотшапсіег получил не 
просто асМ-оп, но поднялся на каче¬ 
ственно новый уровень. И снова ока¬ 
зался на коне. 
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Все началось в 83-м году, когда 
один заграничный товарищ по имени 
Эои§1аз Е. 8шіШ, чей стратегический 
гений сравним, вероятно, с гением 
господ Рубика и Пажитнова, сочинил 
и запатентовал игру Ьосіе Киппег. 
Простейшая по концепции, игрушка 
обладала играбельностью «Тетриса»; 
сложность плавно возрастала, и уров¬ 
ню так к тридцатому могла быть при¬ 
равнена к сложности сборки кубика 
Рубика в течение одной минуты. Лич¬ 
но я ознакомился с Ьосіе Киппег 
в бытность мою «спектрумистом» - 
тамошняя версия игры содержала, 
если я правильно припоминаю, что-то 
около сотни уровней. «Спектрум» уже 
несколько лет пылится на шкафу, 
а Ьосіе Киппег переживает вторич¬ 
ную реинкарнацию на РС, соответст¬ 
венно, за нумером 2. И сейчас мы уз¬ 
наем, чем же это занимались сотруд¬ 
ники компании Ргеза§е еіс. все время 
(рабочее), прошедшее с момента по¬ 
явления ргеѵіеѵѵ в “НИМ” №3 (11). 

Визит дамы 

Что собой представлял Ьосіе 
Киппег в первоначальном, так ска¬ 
зать, девственном виде, не ведают, ве¬ 
роятно, лишь немногие несчастные. 
Для них и написан сей абзац - прочих 
же милости просим к следующему. 
Итак, данное воплощение творческой 


мысли Эои§1аз’а Е. ЗтііЬ'а 
выглядело следующим об¬ 
разом: плоский уровень, по¬ 
строенный из кирпичных, 
местами бетонных, стенок 
и перекладин, соединенных 
лестницами и канатами; 
раскиданные повсюду ящи¬ 
ки с ценностями; кладоис¬ 
катель, долженствующий 
собрать все ящики, чтобы 
покинуть уровень; оппози- 

вечков, препятствующая 
присвоению кладов и могу¬ 
щая перетаскивать оные 
клады с места на место в совершенно 
хаотической последовательности; 
возможность закапывать оппозицию 
в кирпич и таким образом избавлять¬ 
ся от назойливого преследования 
и изымать ящики; рытье ям для до¬ 
стижения труднодоступных локаций 
с золотом и достаточно быстрое зара¬ 
стание ям, способное погубить нерас¬ 
торопного кладоискателя; постоянное 
возобновление вражеской популяции 
для поддержания первоначальной 
численности. Ну и в прогрессе - ус¬ 
ложнение конструкции уровней, рост 
числа конкурентов, перебои в работе 
нервной системы по причине необхо^ , 
димости принятия все более быстрых’’ 
и логически обоснованных решений, 
финал - игра в «шестьдесят шесть» 
с царицей Тамарой, сопровождаемая 
бормотанием «не корысти ради, а ток¬ 
мо волею пославшей мя жены» и при¬ 
зывами покаяться в своих грехах пуб¬ 
лично. 

И вот, взяв за основу изобретение 
Б. Е. ЗтіІЬ’а, сотрудники Ргеза§е еіс. 
перекроили и «навернули» игру, вне¬ 
ся в нее ряд принципиальных (и не 



очень) изменений. 

Первое и основное: конструкция 
уровней стала трёхмерной; прямое 
следствие - тринадцать (!) кнопок уп¬ 
равления. Ну-ну, не пугайтесь, не все 
так плохо - прямо скажем, постоянно 
контролировать надо не более шести. 
Четыре для бега и лазанья, одна - ко¬ 
пание ям, одна - прыжок с каната. Это 
в основной (Ъазіс) конфигурации. 

В расширенной (айѵапсегі) для копа¬ 
ния предназначено четыре кнопки 
(для каждой «стороны света»). Далее - 
бросок бомбы, самоубийство (ежели 
попали в замкнутое пространство, от¬ 
куда никак не выбраться), кнопки 
сігор/ріск ир и изе. 

О бомбах. Вообще-то; все предель¬ 
но ясно: бомбы надо собирать на уров¬ 
нях, если они там валяются и бросать 
туда, где нужно что-нибудь взорвать. 
Зачем взрывать? Ну, скажем, бывает, 
и довольно часто, что каменные/дере¬ 
вянные блоки перекрывают доступ 
к лестнице или кладу, а выкопать их 
нет никакой возможности. Или враги 
настолько донимают, что для них 
и бомбы не жалко. Выполнены бомбы 
очень интересно: их шесть разновид¬ 
ностей, для каждого из направлений 
в системе координат ХУ2, для двух 
и трех направлений сразу, плюс мина 
с радиальным ненаправленным взры¬ 
вом. Как правило, количество бомб на 
уровне строго лимитировано - пре¬ 
вращать игровую платформу в Хиро- ; 
симу вам никто не позволит. Нередко : 
одна не вовремя потраченная бомба 
приводит к тому, что уровень надо пе¬ 
реигрывать заново. 

Среди прочих бонусов, не только 
облегчающих прохождение, но и яв¬ 
ляющихся подчас необходимыми, . 
присутствуют: невидимость, “замо¬ 
розка” врагов, взрывчатка, превра¬ 
щение в монаха (см. ниже) или в ка¬ 
менный блок, неуязвимость со способ- : 
ностью уничтожать врагов, контакт¬ 
ные мины. 

Что хотелось бы отметить в отно¬ 
шении боЬусов, так это их чрезвычай¬ 
но грамотное расположение. Это за- 























ставляет игрока мыслить стратегиче¬ 
ски, избегать напрасных трат и при¬ 
нимать единственно верное решение. 
В большой степени благодаря бонусам 
уровень превращается в подобие го¬ 
ловоломки, причем далеко не самой 
простой. Но можно ли говорить о “гра¬ 
мотном расположении” бонусов на не¬ 
замысловатых, примитивных уров¬ 
нях? “Нельзя!” - решили разработчи¬ 
ки и сделали уровни такими, что на¬ 
звать их легкими сможет только са¬ 
мый недальновидный, дремучий оп¬ 
тимист. В данном случае мы можем 
даже без напряжения оперировать 
такими терминами, как “архитекту¬ 
ра” и “дизайн”. Более того, мы будем 
говорить! о блестящих архитектуре 
и дизайне. Часто звучащие слова 
о поднятии на “новый уровень” нако¬ 
нец нашли свое отражение - по срав¬ 
нению с БК 1 вторая часть игры смот¬ 
рится действительно ново. Она содер¬ 
жит пять принципиально различных 
миров, каждый их которых включает 
около двадцати уровней, плюс 22 
уровня Іиіогіаі, который научит вас 
местным! особенностям выживания. 
Дорога в любой из миров открыта из¬ 
начально. - игра начинается с ЬиЪ, 
пять телепортаторов - на выбор. Кро¬ 
ме того, можно априорно заказать лю¬ 
бой игровой уровень, полистав список 
в соответствующем меню, и, не утом¬ 
ляя себя предыдущими, скажем, де¬ 
вятнадцатью лабиринтами, попы¬ 
таться сразу пройти двадцатый. Цель 
вашего пребывания на уровнях не из¬ 
менилась со времен ЬК 1 - нужно со¬ 
брать определенное количество неких 
золотых вещиц, будь то монеты или 
просто бруски. Когда вы очистите 
платформу от золотого мусора, откро¬ 
ется телепортатор, выбрасывающий 
вас на следующий уровень. Не стоит 
думать, что, собрав все золото, вы 
одолели данный уровень - иногда как 
раз дорога до телепортатора является 
наиболее сложной и опасной. Если вы 
пять раз угробите вверенного вам че¬ 
ловечка, то происходит §ате оѵег, иг¬ 
ра ощетинивается основным меню, 
будьте добры начинать заново. Впро¬ 
чем, есть возможность сохраняться, 
но, на мой взгляд, она только портит 
игру. 

Роль оппозиции в ЬК2 закреплена 
за некими монахами, слоняющимися 


о уровням (иногда по определенной 



траектории) и стремящимися прегра¬ 
дить путь нашему герою. По скорости 
передвижения они значительно усту¬ 
пают последнему, зато любое столк¬ 
новение с ними фатально. Монахов 
можно закапывать в камень и грунт 
(бормоча про себя словечко из Эдгара 
По - «Амонтильядо»), откуда они не¬ 
редко успевают вылезти прежде, чем 
схватится порода. Если кто из них не 
успел, то сверху сваливается замес¬ 
титель, потому как «ежели что где 
убудет, то тотчас в другом месте что- 
нибудь прибудет». Враги обладают 
разным уровнем АІ, в зависимости от 
цвета одежды. Одни будут тупо про¬ 
ходить, не оглядываясь, в сантиметре 
от вашего героя, другие способны 
с упорством параноика преследовать 
его по всему лабиринту. Впрочем, есть 
уровни, где монахи вовсе не досажда- 
ют вам своим присутствием. 

Среди прочих наворотов стоит 
упомянуть возможность выбора пер¬ 
сонажа женского или мужеского пола 
и наличие видеороликов. Откровенно 
говоря, это не более чем красивая 
обертка к конфете, которую, впрочем, 
приятно развернуть. 

Напоследок, вероятно, следует 
поделиться впечатлениями от уви¬ 
денного. Вот, держите: единственным 
настоящим новшеством является 
трехмерность уровней. Тут, однако, 
стоит задуматься, прежде чем опус¬ 
тить на покорную голову игрушки лю¬ 
бимое плотницкое орудие Родиона 
Романовича, или, наоборот, склонить¬ 
ся к мысли о «твари дрожащей». Хо¬ 
роша ли эта пресловутая трехмер- 
1 ность? Нет-нет, никаких претензий 
в плане реализации, соответствую¬ 
щего интерфейса и проч. Только вот 
именно ЗБ обусловило перед жанро¬ 
вым определением приставку «логи¬ 
ческая». В плоском Бобе Киппег было 
меньше логики, больше быстрой ре¬ 
акции и упругости пальцев. Теперь 
же для прохождения уровня прихо¬ 
дится часто и серьезно думать, быст¬ 
рота отошла на второй план, она тре¬ 
буется лишь после выработки страте¬ 
гии прохождения, которая, заметьте 
себе, своя для каждого уровня. Возни¬ 
кают устойчивые ассоциации с шах¬ 
матами. Вдруг появившаяся интел¬ 
лектуальность удостаивается заслу¬ 
женной похвалы. Первый Ьойе 
Киппег больше подходил для размин¬ 
ки, его можно было запус¬ 
тить для отдыха от чего-то 
более заумного, к нему мож¬ 
но было относиться легко¬ 
мысленно, как к «Тетрису». 
Вторая часть - творение го¬ 
раздо более самостоятель- 

до готовиться, ее можно ис¬ 
пользовать наравне 

с СиЬЫе или 8\отп§, или да¬ 
же 'ѴѴогтн 2. Игровой инте¬ 
рес и азарт растет от уровня 
к уровню, и уже через пол¬ 
часа игра затягивает, как 
сказки Гофмана, - от нее 



сложно оторваться. 

Оформление ласкает глаз, Ні 
Соіог красив и гармоничен, спецэф¬ 
фекты эстетичны и наглядны. Все по¬ 
движные элементы - спрайтовые, за¬ 
то их детализация даст сто очков впе¬ 
ред любому ЗБ. Звук, хоть и несколь¬ 
ко бедноват, все же качественен и... 
реалистичен, что ли. Музыка стран¬ 
новата, перемежается какими-то аст¬ 
ральными мотивами, но, тем не менее, 
подходит и вписывается. Управление 
позволяет реагировать адекватно. 
В общем, старательность разработчи¬ 
ков в том числе и в вопросе оформле¬ 
ния и интерфейса наверняка положи¬ 
тельно отразится на их, так сказать, 
финансовом статусе. Поддерживает¬ 
ся Миіііріауег (сеть), однако высокая 
ценность подобной забавы для поль¬ 
зователя сомнительна. 

РСдкими словами закончить ста¬ 
тью? Пожалуй, вот какими: стоящая 
после названия игры цифирь (2) оп¬ 
равдывает себя абсолютно, не менее 
чем на сто процентов. ЕВ2 не римейк, 
она - полноценный сиквел, старые 
«спектрумисты» не разочарованы 
и их' доверие к компании Ргеза§е еіс. 
растет с каждым днем и каждым 
пройденным уровнем. Чего и вам же- 
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Жанр аркад существует давно 
I и пользуется непреходящей попу- 
: лярностью. Й действительно, что 
; еще нужно, чтобы развлечься? 
І Правда, в последнее время аркад 
: в чистом виде появляется не так мно- 
і го, чаще делаются не просто аркады, 
• а с какой-либо особенностью. Трех- 
: мерные, например. А еще можно 
привнести аркадные элементы в ка¬ 
кой-нибудь широко известный жанр, 
і Скажем, в жанр вертолетных симу¬ 
ляторов. Давным-давно такая мысль 


летной аркады, разработанной 
Оіазз СЬозі и изданной ОТ. Вторая 
причина - чрезмерная гордость за 
державу американцев и их склон¬ 
ность строить из себя спасителей 
человечества. А уж славные стра¬ 
ницы истории вспоминать для них 
- просто святое дело! Вспомните, 
сколько было \ѵаг§ате’ов на тему 
войны Севера с Югом. А в МІА нам 
предстоит вспомнить войну во 
Вьетнаме. И не просто вспомнить, 
а принять в ней самое деятельное 
участие, усевшись за штурвал 
мощнейшего американского боевого 
вертолета. 


: пришла в голову кому-то из Сгетііп 
і и мир увидел Безегі Зігіке. Та верто¬ 
летная аркада пользовалась беше- 
: ной популярностью и принесла со- 
; здателям немалые материальные 
дивиденды. Позже были выпущены 
многочисленные продолжения, сре¬ 
ди которых более других известны 
: Липкіе и Кисіеаг Зігіке’и. В игровой 
! процесс, максимально упрощенный 
и динамичный, внесено большое ко- 
! личество аркадных элементов. Как 
: результат - признание широких масс 
і играющей общественности. Ибо по- 
: летать на вертолете многим вроде бы 
и хочется, а разучивать список уп¬ 
равляющих клавиш на три с полови¬ 
ной страницы - нет. А Пезегі (Липкіе, 
і Ыисіеаг; нужное подчеркнуть) Зігіке 
- то, что надо. Были, правда, еще 
и СотапсЬе 1&2, но те все же попали 
в разряд аркадных симуляторов, 
тогда как Зігіке’и - вертолетные ар- 


Что делать? 

Естественно, летать и стрелять. 
Поливать огнем вьетконговцам. Мис¬ 
сии довольно разнообразные, от со¬ 
провождения своего вертолета до 
уничтожения энного количества 
строений противника. Но в целом ни¬ 
чего сверхоригинального. До полно¬ 
ценных вертолетных симуляторов, 
конечно, миссии не дотягивают. И хо¬ 
рошо, что это так, а не наоборот. 

Стало быть, в МІА игрок будет 
представлен в качестве капитана 
ЛоЬп’а Мапп’а. Имя игрока для лич¬ 
ного дела придется ввести с клавиа¬ 
туры. Имя-фамилия главного героя 
установлены раз и навсегда, равно 
как и морда лица, поскольку все это 
фигурирует в брифингах миссий 
и многочисленных видеороликах 
(кстати, довольно неважного качест¬ 
ва), предваряющих вылеты. После 
регистрации игроку выдается ком¬ 
плект из боевого вертолета и добле¬ 
стного напарника. Боекомплект вер¬ 


но, как бы там ни было, это лишь 
(на причина появления МІА, верто- 


толета изменяется оу миссии к мис¬ 
сии таким образом, чтобы, с одной 
стороны, жизнь малиной не каза¬ 
лась, и, с другой стороны, чтобы пе¬ 
ред гибелью игрок успел хоть кого- 
нибудь уничтожить (шутка). Летать 
и стрелять придется в полностью 
трехмерном пространстве на протя¬ 
жении двух с половиной десятков за¬ 
даний. 

Че те надо? 

Что обычно требуется от аркады? 
Ответ очевиден и даже несколько ба¬ 
нален. Приятная графика, ненадое¬ 
дающее звуковое сопровождение 
и удобное управление. Это обяза¬ 
тельная программа. Вот с этого, на¬ 
рушая стандартный порядок написа¬ 
ния геѵіеѵ/, и начнем. Графика в МІА 
очень даже ничего. Красиво даже без 
ЗБ-ускорителя. Все как полагается: 
приличного качества текстуры, кра¬ 
сивые взрывы и выстрелы, пристой¬ 
ная анимация объектов. Мне очень 
понравился один момент, связанный 
с освещением. Нечасто можно на¬ 
блюдать эффект слепящего солнца 
в аркаде с видом от третьего лица. 























Очень удобно расположена камера, 
вид «сзади-сверху», обзор не загора¬ 
живается совершенно. На уровнях 
расположено большое количество не 
относящихся к делу, но приятно 
оживляющих пейзаж объектов. 
По земле бегают мирные и не очень 
вьетнамцы в соломенных шляпах, 
коровы бродят целыми стадами 
и пытаются спастись бегством, если 
расстрелять хотя бы одну из них. 
Кстати, после гибели пешего чело¬ 
вечка или же представителя семей¬ 
ства «крупных рогатых» на земле ос¬ 
тается весьма реалистичное пятно 
крови. Из-за этого иногда возникает 
соблазн поохотиться на коров. Увле¬ 
кательное, доложу я вам, занятие. 
Взрывы тоже ничего, яркие такие 
и обломков много летает. 

При поддержке трехмерного ус¬ 
корителя графика меняется не силь¬ 
но. Так, по мелочам, пикселя убира¬ 
ются, текстурки размазываются, по¬ 
лучше становится, но и без акселера¬ 
тора играть вполне можно. Кстати 
о текстурках. Они превосходного ка¬ 
чества и их просто огромное количе¬ 
ство. Именно из-за этого игра и поме¬ 
щается на двух СБ, что для аркады 
довольно много, а при максимальной 
инсталляции требуется 420 МЬ места 
на винте. Именно из-за количества 
текстур игра и выглядит очень кра¬ 
сиво и именно поэтому летать по 
уровням - одно удовольствие. 
И именно поэтому уровни не выгля¬ 
дят однообразными и монотонными. 
Прекрасно прорисованы мелкие де¬ 
тали. К примеру, у вертолета отчет¬ 
ливо видны боковые пулеметы. Кра¬ 
сиво, одним словом. То есть первое 
условие соблюдено. Единственное 
нарекание - сделанные довольно 
халтурно видеоролики. К актерам 
и режиссеру претензий нет, а вот 
оцифрованы они для 1998 года по¬ 
зорно. Да и дождь мог бы быть получ¬ 
ше. А вот молния хороша! 

Переходим к звуку. Он, в общем 
и целом, неплох. Но мог бы быть 
и лучше. Хотя я не принадлежу 
к числу тех, кто в игре прежде всего 
ценит звуковое оформление. Не раз¬ 
дражает, и то хорошо. Нормальный 
звук, все, что нужно (взрывы, бол¬ 
товня напарника, звуки выстрелов, 
грозы и т.д.) есть. Не отвлекает от по¬ 
летов, да и вообще не оттягивает на 
себя внимание. Со звуком все. 

Пункт третий, управление. Во- 
первых, есть несколько готовых рас¬ 
кладок клавиатуры. Во-вторых, 
можно создать свою и не одну. В-тре¬ 
тьих, можно играть джойстиком. 
А реагирует летательный аппарат на 
команды игрока хорошо. Первое вре¬ 
мя возникают трудности с наведени¬ 
ем на цель, но потом, когда попри¬ 
выкнешь, все встает на свои места. 
Короче говоря, управление оставля¬ 
ет приятные впечатления, не прихо¬ 
дится ругаться из-за того, что в ‘над- 


цать третий раз погиб оттого, что, по¬ 
ка вертолет разворачивался, против¬ 
ник успел разрядить тебе в хвост по¬ 
ловину боезапаса. Удобное управле- 


Необязательная программа 

Что можно сказать по поводу 
прочих поводов? В частности, сюже¬ 
та. Как уже говорилось, летаем мы 
над Вьетнамом, причем на стороне 
американцев, альтернативы, к сожа¬ 
лению, не предусмотрено. Игрок яв¬ 
ляется простым пилотом в ранге ка¬ 
питана, и в начале карьеры знаков 
отличия у него нет ни одной штуки. 
Зато к концу игры их может набрать¬ 
ся аж целая коробка, столь милая 
сердцу любого симуляторщика. Ко¬ 
мандует капитаном Манном некий 
очень нервный командир, не любя¬ 
щий подолгу беседовать, а сразу по¬ 
сылающий разговорчивого Манна 
прямо... в кабину вертолета. И чем 
быстрее, тем лучше. 

А если ты такой умный... 

АІ врагов в данном случае требу¬ 
ет особого освещения. Обычно в ар¬ 
кадах враги изощренным интеллек¬ 
том не отличаются, но в МІА все по- 
другому. Летающие противники дей¬ 
ствуют довольно неплохо, грамотно 
атакуют, пытаясь зайти в хвост. Но, 
опять же, командных маневров 
и прочих элементов серьезных симов 
в их телодвижениях замечено не бы¬ 
ло. Противодействие в меру упорное, 
достаточное для того, чтобы увлечь, 
но не слишком зверское, чтобы все 
время убивали. А убивают часто. По¬ 
рой даже слишком. Короче говоря, 
приличный АІ, в самый раз. К тому 
же, врагов довольно много, так что 
они вполне могут взять количеством. 

Первым делом вертолеты 

Техники в игре много, внешний 
вид идентичен реальным моделям 
машин, состоявших на вооружении 
американской армии того времени. 
Вертолет вам будут выдавать на 
каждую миссию новый, разных мо¬ 
делей и с разным набором оружия. 
Оружие вполне стандартно: пулеме¬ 
ты, ракеты, гранаты (хотя откуда они 
на вертолете?..), иногда дается авиа¬ 
поддержка. Впрочем, один необыч¬ 
ный для аркад момент все же есть. 
У вертолетов есть боковые пулеме¬ 
ты, иногда один, а иногда даже два. 
Да-да, те самые, торчащие из дверей. 
То есть, чтобы уничтожить кого-ни¬ 
будь, находящегося не прямо по ходу 
движения не обязательно развора¬ 
чиваться. Можно выстрелить из бо¬ 
кового пулемета. Иногда сильно по¬ 
могает. Убойная сила оружия не 
очень велика, чтобы уничтожить 
танк, в него надо попасть двумя-тре¬ 
мя ракетами или четырьмя граната¬ 
ми, а ведь еще и от его выстрелов 
уворачиваться надо. А посему на 


РЕѴІЕЧѴ 



первых порах боеприпасов вечно не 
хватает. 


Заключение 

Пора подводить черту и выска¬ 
зывать итоговое мнение по игре, что 
я, собственно, и делаю. Если вы лю¬ 
бите аркады, не экшены, а именно 
аркады, то МІА вам придется по вку¬ 
су. Если же вы поклонник Оезегі 
81гіке и иже с ним, то пропускать 
МІА вам ни в коем случае нельзя. 
У игрушки довольно много досто¬ 
инств, основные из которых - прият¬ 
ная графика, неплохой звук и удоб¬ 
ное управление. В качестве недо¬ 
статков можно назвать некоторую 
переусложненность, обусловленную 
большим количеством врагов, и от¬ 
сутствие возможности сохраниться 
посреди миссии. Таким образом, игра 
стоит того, чтобы потратить на нее 
свободное время. Но только если вы 
не боитесь сложных игр. А игра 
с «читами» - на большого любителя. 
Итог - золотой век аркад давно про¬ 
шел, но хорошие игры этого жанра 
все еще выходят. И МІА - прямое то¬ 
му подтверждение. И за сим разре¬ 
шите откланяться. 
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- Неправильно, сынок. На свете не 
существует такой вещи, как «опас¬ 
ное оружие». 

- Опасного оружия нет. Есть 
только опасные люди. 
Роберт Хайнлайн, 
«Звездные рейнджеры» 


экранным человеком - больше острых 
ощущений. Основу моего пристрастия 
к симуляторам реального боя заложи¬ 
ла 5рес Орз, а вот теперь ее место за¬ 
няла Беііа Рогсе, игра, основанная на 
аналогичной идее, но несколько по- 
иному воплощенной. И наше мнение 
относительно этих двух игр таково: 
в соревновании между 2ошЬіе 
и І\ІоѵаЬо§іс с некоторым отрывом по¬ 
беждает последняя. Впереди нас ждут 
еще несколько игр подобного толка, 
в частности, разрабатываемая Т8 
Стоир Ргіѵаіе ІУагз, а пока - погово¬ 
рим об отряде особого назначения 
“Дельта”. 


Похоже, мы (то есть мы с вами, 
уважаемые читатели) имеем счастье 
наблюдать рождение нового жанра. 
В рамках ЗБ асііоп начинает обособ¬ 
ляться и осваиваться поджанр, кото¬ 
рый можно обозначить как «симуля¬ 
тор боевых действий подразделений 
специального назначения». Каково на¬ 
звание? Сложное. Но и подходящие 
под это определение игры, на наш 
взгляд, настолько же отличаются от 
классического ЗІЭ асііоп, насколько, 
скажем, походовые 8Іга1е§у разнятся 
с КТЯ Нет-нет, боже упаси, мы ни 
в коем случае не собираемся ругать 
или перехваливать тот или иной жанр 
- сравнение дано исключительно для 
того, чтобы подчеркнуть разницу. 
А она действительно велика, и основ¬ 
ной фактор, ее обусловливающий, - 
«реальность», близость к жизни собы¬ 
тий, происходящих в мире «симулято¬ 
ров спецназа». Согласитесь, что обыч¬ 
ный ЗБ асііоп, в любом его проявле¬ 
нии, все же больше напоминает сказ¬ 
ку, фантастику, тогда как обсуждае¬ 
мый нами поджанр - жизнь. Стрелять 
в людей - это, знаете ли, не то же са¬ 
мое, что разносить на части какого-ни¬ 
будь чебурашкоподобного монстра. 
Виртуальное убийство лично у меня 
вызывает больше эмоций, а дуэль с за- 



Вторжение ОеІІа Гогсе 

в Россию 

В начале вам предстоит избрать 
спецназовца, которым вы будете пред¬ 
ставлены в игре (точнее, в предстоя¬ 
щей миссии). Дело это совсем простое, 
ибо, выбирая одного из одиннадцати 
проживающих в меню профессиона¬ 
лов, следует руководствоваться толь¬ 
ко симпатией к той или иной «фото¬ 
графии», поскольку какие-либо ха¬ 
рактеристики персонажей отсутству¬ 
ют. Пока. В процессе игры они появят¬ 
ся, но на этот процесс никак не повли¬ 
яют. Это будут: число выполненных 
вами операций и число убитых вами 
противников. Что-то вроде лычек на 
погонах, не больше. 

Далее, несомненно, следует загля¬ 
нуть в раздел Зеіііп^з. Там, кроме 
привычных настроек видеорежимов, 
музыки и управления, вы обнаружите 
опции, касающиеся непосредственно 
условий игры. Можно выбрать, в числе 
прочего, уровень АІ, наличие/отсут¬ 
ствие ро\ѵег црз, уровень здоровья 
персонажа, исключить участие в опе¬ 
рации коллег по взводу. Примите ре¬ 
шение сразу: хотите ли вы играть в ЗБ 
асііоп или все-таки в симулятор боя. 
В последнем случае рекомендуем вы¬ 
ставить максимально реалистичные 
опции - никаких бонусов, уровень здо¬ 
ровья - погтаі, АІ - Ьагб. 

№>ѵаЬо§іс заготовили для нас пять 
кампаний по несколько (5-8) миссий 
в каждой. Мы, граждане бывшего 
СССР, можем гордиться - две кампа¬ 
нии посвящены некогда существовав¬ 
шей стране пятнадцати республик. 
Что касается МоѵаЬофс, они испыты¬ 
вают к СССР прямо-таки маниакаль¬ 
ное пристрастие. Стоит вспомнить хо¬ 
тя бы Агтогеб Різі II, в которой дейст¬ 
вие двух кампаний происходило на 
Камчатке и в республике Беларусь. 
Теперь в «горячие точки» преврати¬ 
лись суверенный Узбекистан и Новая 
Земля. Что, спрашивается, будет де¬ 
лать американская Эеііа Рогсе на Но¬ 
вой Земле, когда у нас есть свой собст¬ 
венный отличный спецназ? Вопрос ре- 



’ ИГРОВОГО МИРА 


Олег Полянский ака Оосіог 


шен бесхитростно, можно даже ска¬ 
зать, изящно. 

Образовавшаяся в России военная 
хунта захватила базу на Новой Земле 
с содержащимися там ядерными раке¬ 
тами. Президенту было заявлено, что 
он, мол, засиделся в кресле и пора бы 
уже подумать об отставке. А чтобы не 
быть голословными, бунтовщики на¬ 
целили ракеты на Россию и Аляску, 
о чем и проинформировали наше пра¬ 
вительство. Правда, несколько непо¬ 
нятно, зачем было целиться в Аляску, 
когда та еще в глубокой древности 
(при Екатерине II) была передана 
Америке. Возможно, необразованные 
военные просто не знали историю или 
хотели, чтобы ошарашенное прави¬ 
тельство США начало давить на пре¬ 
зидента и умолять его досрочно уйти 
на пенсию? Как бы там ни было, а они 
просчитались: вместо просительной 
ноты американцы прислали на по¬ 
мощь России отряд “Дельта”, который 
теперь и займется восстановлением 
зіаіиз цио на Новой Земле совместно 

Содержание прочих сценариев 
столь же привычно: наркобарон в Пе¬ 
ру, американские заложники в рес¬ 
публике Чад, террористы с опасными 
бактериями в Индонезии и оппозици¬ 
онный генерал в Узбекистане, готовый 
развязать гражданскую войну. На¬ 
сколько мы заметили, сложность кам¬ 
паний возрастает в том порядке, в ка¬ 
ком они расположены в меню. То есть 
для приобретения начального опыта 
следует приняться за наркобарона, 
а самое сложное - операции на Новой 
Земле - отложить напоследок. 


Всю войну с М4 

. Перед началом миссии - брифинг, 
в ходе которого вам подробно расска¬ 
жут о главной цели, разъяснят на¬ 
чальное местоположение коллег по 
операции и проинформируют о соста¬ 
ве вражеских войск. Задачи перед ва¬ 
ми ставятся самые разные: от плене¬ 
ния того же наркобарона до уничтоже¬ 
ния радиолаборатории в Узбекистане 
и освобождения заложников в Чад. 
Впрочем, если вы до взрыва лаборато¬ 
рии перебьете всех оппозиционеров, 
никто на вас не обидится. 

И о главном. Прежде чем идти на 
дело, следует хорошенько вооружить¬ 
ся. Арсенал БеИа Еогсе на удивление 
небогат, зато реалистичен. Итак, из ос¬ 
новного оружия на выбор предлагает- 

1. Штурмовая винтовка М4 калиб¬ 
ра 5.56 шш с оптическим прицелом 
и подствольным гранатометом М203. 
Стреляет одиночными либо короткими 
очередями. Стопроцентно надежная 
штука, почти универсальна для лю¬ 
бых ситуаций. 



















2. М40А1 - снайперская винтовка 
довольно старого образца, малоприме¬ 
нимое оружие. 

3. Легкая снайперская винтовка 
Ваггеі, радиус поражения - 1.5 км. 
Идеальна для боев на сверхдальних 
дистанциях. 

4. Автомат МР5 «Хеклер и Кох», 
довольно бесполезная вещь - вас ухло¬ 
пают прежде, чем вы в кого-нибудь 
попадете. 

5. Легкий пулемет М249 8А\Ѵ - 
настоящая мясорубка, пригодна для 
зачистки густозаселенных террито- 

Остановив выбор на одной из пере¬ 
численных игрушек, щелкните на 
пункт «зісіеагт» и подберите себе пис¬ 
толет. Из двух лучше тот, что с глуши¬ 
телем, ибо гораздо предпочтительнее 
пристрелить нужного человека тихо, 
не создавая паники, нежели опове¬ 
щать всех о своем присутствии. Раз¬ 
дел «зесопсіагу ѵѵеароп» предложит 
легкий противотанковый гранатомет, 
дополнительную амуницию, бомбы 
с дистанционным взрывателем и мины 
(контактные и радиоуправляемые). 
Вот тут уже нужно выбирать, исходя 
из специфики миссии: ясно, что, ска¬ 
жем, для подрыва колонны грузовиков 
ничего лучше гранатомета не найти. 
И еще: ваш боец всегда имеет при себе 
десантный нож и пяток ручных гранат. 
Нож, как ни странно, нельзя метать, 
а применения в рукопашной он прак¬ 
тически не находит. Зато гранаты бы¬ 
вают полезны: грех не закинуть такую 
в окошко дома или ДОТа, где засел 
клиент-террорист. 

А теперь, поговорив об оружии, мы 
можем с чистой совестью начать ру¬ 
гать разработчиков. Причина донель¬ 
зя тривиальна: арсенал совершенно не 
сбалансирован по отношению к мисси¬ 
ям. На любое задание идите с М4 - и вы 
не ошибетесь. Практически всегда от¬ 
стрел ведется через оптический при¬ 
цел, месить кого-то очередями из ав¬ 
томата нет необходимости, да и вряд 
ли вы подберетесь к противнику на 
расстояние в сто метров. Подстволь¬ 
ный гранатомет с успехом заменит 
и ручные гранаты, и противотанковое 
оружие, и, нередко, дистанционную 
бомбу. Пистолет используется в ис¬ 
ключительных случаях - по той же 


причине, что и автомат. В общем, в от¬ 
ношении арсенала игра совершенно не 
выдерживает сравнения со 8рес Орз. 

Однако пора браться за дело. Тя¬ 
нет в родной Узбекистан, берем М4, 
кладем противотанковый гранатомет 
в карман, за пояс - пистолет с глуши¬ 
телем, зіагі §ате - поехали. 

Особенности 

интернациональной охоты 

Открываем глаза и оглядываемся. 
Мы в полупустыне: вокруг покрытые 
зеленью холмы спорят с песчаными 
дюнами за обладание территорией, 
небо вполне голубое, робкий ветерок 
гонит облака, а редкие птицы раскла¬ 
дывают крылья и замирают в брею¬ 
щем полете. Устоять невозможно, 
не так ли, господин дворецкий? Мы 
провожаем птицу прощальным взгля¬ 
дом через трубку оптического прицела 
и давим на курок. Пуля заставляет не¬ 
давно живой комок перьев уподобить¬ 
ся камню, вдруг осознавшему, что ле¬ 
тать ему не дано от природы. 

Включаем карту, где тонкой зеле¬ 
ной магистралью прочерчена предпо¬ 
лагаемая траектория, ведущая к ра¬ 
диолаборатории, оттуда - к точке эва¬ 
куации. Но мы-то пойдем другим пу¬ 
тем. Смещаемся метров на двести вле¬ 
во и ползком взбираемся на холм. При¬ 
жав бинокль к глазам, оцениваем дис¬ 
позицию. Так, пара ДОТов, колючая 
проволока, патрули, внизу, в неболь¬ 
шой долине, стоят, задрав к небу носы, 
тактические ракеты класса “Земля- 
Земля”. Большая палатка, грузовик, 
лаборатории пока не видно, но мы зна¬ 
ем, что она где-то там, в долине. По¬ 
ступает сигнал от ребят из группы 
альфа - их двое, они заняли исходные 
позиции и готовы приступить. Мы то¬ 
же готовы и начинаем. 

Первая жертва повисла на прице¬ 
ле, переключаемся на одиночные, 
огонь! - смешно раскидывая руки, бое¬ 
вик валится в песчаную пыль. В лагере 
поднимается тревога: суетясь, люди 
пытаются укрыться за дюнами, неко¬ 
торые же просто бестолково бегают 
назад и вперед, силясь высмотреть не¬ 
известного охотника. Эге, да они нас 
заметили! Пули свистят вокруг и с ту¬ 
пым уханьем втыкаются в песок, под¬ 
нимая облачка пыли. Мы быстро во- 
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■ В алгоритмы АІ явно не заложена информация о 
порядочности и морали - подкравшийся сзади враг 
без раздумий стреляет в спину 
дим прицелом и короткими очередями 
скашиваем чересчур наблюдательных 
охранников. Новый сигнал от напарни¬ 
ков. АІрНа 1 йоѵѵп? Как же это? Какой 
был профессионал! Значит, теперь нас : 
только двое. Мы поднимаемся и корот- : 
кими перебежками движемся к бли¬ 
жайшему ДОТу. Там кто-то есть. Вы¬ 
стрел - голова исчезает из бойницы. 

Но карта показывает еще одного бое¬ 
вика внутри. Подходим ближе, встаем 
в полный рост - ДОТ заслоняет нас от ; 
чужих взоров, и, быстро достав писто- ; 
лет, через бойницу два раза бесшумно : 
стреляем в голову растерянного сол¬ 
дата. Заползаем внутрь ДОТа - отсюда 
стрелять сподручнее. Шальные пули 
звонко бьются о камень, но их стано¬ 
вится все меньше. Сняв последнего из 
видимых стрелков, ползем по направ¬ 
лению к цели. Вот она, лаборатория, 
стоит под откосом - ни что иное, как ; 
маленький зеленый фургон. Применив ; 
противотанковый гранатомет, пару 
секунд любуемся на дымящийся остов. 

Но вокруг снова начинают взвиваться 
песчаные смерчи, поднятые быстрыми 
свинцовыми цилиндриками. Похоже, 
пара боевиков зашла в тыл. Встаем на 
одно колено - выстрел. Еще один. Ни- і 
кто более не беспокоит. Пора отсту- : 
пать в точку эвакуации, но на пути - 
еще один ДОТ. Замечательная вещь - 
подствольный гранатомет М203. 

С третьего раза попадаем-таки в двер¬ 
ной проем, жуткий предсмертный 


Справка 


Подразделение “Дельта” было создано 
в 1979 году, его прообразом послужила Британ¬ 
ская Специальная Воздушная Служба. Основ¬ 
ной целью этой организации на момент созда¬ 
ния была работа в качестве коммандос и анти- 
террористических сил, специализировавшихся 
на деликатных международных операциях 
и спасении заложников. Бойцы из подразделе¬ 
ния “Дельта” не без оснований считались луч¬ 
шими специалистами по рукопашному бою. Ре¬ 
круты для “Дельты” набирались среди добро¬ 
вольцев из других элитных военных организа¬ 
ций, таких как 82псі АігЬогпе, Зресіаі Рогсе’з 
Сгееп Вегеіз и Агту’з Кап§егз. Информация 
о внутренней структуре и составе подразделе¬ 
ния Дельта до сих пор является строго засекре¬ 
ченной. 

— -- ш 
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вопль из ДОТа подтверждает, что 
путь свободен. Всем спасибо за внима¬ 
ние, нам уже пора к вертолету. Мы 
прибегаем чуть позже напарника, 
стрелок авиационного пулемета при¬ 
ветственно кивает нам, и мы отправ¬ 
ляемся домой - на заслуженный от- 


Воксели, баги, реализм 

Предыдущая глава приведена 
здесь не в качестве мини-рассказа. 
Она достаточно показательна по отно¬ 
шению к игре, если внимательно вчи¬ 
таться. Если вы не против, давайте 
вместе разберемся, что ж там такого 

Начнем с графики. Чем прежде 
всего прославилась №)ѵаЬо§іс? Ясное 
дело, вексельными движками для сво¬ 
их игр. В БеИа Еогсе используется 
движок Ѵохеі Зрасе 3, который, откро¬ 
венно говоря, не сильно отличается от 
предыдущего движка той же серии. 
Основное различие - Ѵохеі Зрасе 3 
поддерживает 32-битный,цвет - удо¬ 
вольствие, доступное владельцам 
мощных машин, не ниже РП. Кроме 
замечательных вексельных ландшаф¬ 
тов и прекрасного неба от насыщенно¬ 
голубых дневных до нежно-алых за¬ 
катных тонов, движок воспроизводит 
прозрачную воду, реалистичные эф¬ 
фекты типа дыма и пламени, обеспе¬ 
чивает вполне приемлемую детализа¬ 
цию персонажей. Единственное заме¬ 
чание: играть с разрешениями ниже 
640x480 невозможно (просто неинте¬ 
ресно, когда у вас в оптическом прице¬ 
ле вместо человеческой фигурки бега¬ 
ет один большой воксель), оптималь¬ 
ный вариант - 800x600. При этом хоро¬ 
шие ірз будет выдавать машина с СРИ 
РП-266, хотя, конечно, если вас устро¬ 
ит слегка «дерганый» вариант игры, 
можете запускать ее на Р-200ММХ. 

Как это ни печально, движок вовсе 
не избавлен от некоторых досадных 
багов и дефектов. Уж сколько раз 
твердили миру, что оружие и другие 
части тела нельзя безболезненно засо¬ 
вывать в ландшафт! И почему бандит, 
у которого над ухом взрывается две 
тонны горючего, иногда спокойно, да¬ 
же не обернувшись, продолжает изу¬ 
чать горизонт или шнурки своих боти¬ 
нок? Мы плачем также о невесть куда 
исчезнувших тенях персонажей и об 
искажении пропорций сторожевых 
вышек в боковом зрении, а еще - об 
умиротворенной целостности трупа 




врага после убиения его противотан¬ 
ковой гранатой. 

Теперь о реализме. В игре такого 
жанра последний должен быть на вы¬ 
соком уровне, иначе утрачивается 
смысл, но не должен при этом заби¬ 
вать играбельность, не то поисками 
смысла будут заниматься преимуще¬ 
ственно сами разработчики. В БеНа 
Еогсе реализм есть, и в достаточной 
концентрации, но все же он несколько 
условен. Можно: охотиться на птиц, 
быть убитым одной пулей, бить про¬ 
жектора, плыть под водой и не быть 
замеченным врагами, сбивать пальмы 
и кактусы, взрывать автомобили, боч¬ 
ки с горючим и эвакуационный верто¬ 
лет, застрелить своего коллегу, вое¬ 
вать ночью, заходить в хижины, дома 
и палатки, находиться под защитой 
вертолетного пулеметчика, который 
расстреливает препятствующих эва¬ 
куации террористов. Нельзя: прыгать 
с отвесного склона высокого холма 
и остаться целым, уворачиваться от 
пуль, собирать боеприпасы с трупов, 
таскать на себе сразу десять видов 
стрелкового оружия, делать Заѵе. 

Все перечисленные детали имеют 
здесь не прикладное значение, как 
в классическом ЗР асііоп, а основное - 
от каждой из них (кроме птиц, конеч¬ 
но) напрямую зависит успех в миссии 
и ваша жизнь. Но во время игры мы 
столкнулись и с некоторыми вызыва¬ 
ющими недоумение нелогичностями 
(назовем это так). Например, почему 
нельзя гранатой снести палатку или 
поджечь дом, выстрелив в него из про¬ 
тивотанкового гранатомета? Почему 
террорист безропотно погибает, полу¬ 
чив пулю в ногу? В чем смысл неунич¬ 
тожимой колючей проволоки? Неуже¬ 
ли ни одному из разработчиков мама 
в детстве не рассказывала, что огнест¬ 
рельное оружие бьет с отдачей, не го¬ 
воря уже о гранатомете? И с какого бо¬ 
дуна бандиты в Узбекистане разгова¬ 
ривают на чистейшем русском языке, 


даже без акцента? Если уж ЫоѵаЬо§іс 
собирались делать реалистичный си¬ 
мулятор (а они собирались), то стоило 
учесть все названные и кое-какие не¬ 
названные детали. 

Почти дифирамбы 

«Так», - скажете вы, еще раз пере¬ 
читав вступительную часть, где Эеііа 
Еогсе была объявлена лидером забега, 
- «есть хоть какие-нибудь ощутимые 
достоинства у этой игры?!». Что ж, 
не испытывая более ваше терпение, 
начинаем воздавать игре заслужен¬ 
ные похвалы. Неііа Еогсе, прежде все¬ 
го, - симулятор боевых действий на от¬ 
крытой местности. Такова уж специ¬ 
фика игровых ландшафтов - обычно 
это холмистая местность, покрытая 
редкими деревьями/кустами/какту¬ 
сами. Это определяет весь стиль игры. 
Не получится, продвигаясь стреми¬ 
тельными перебежками, почти в упор 
скашивать врагов из автомата, - убьют 
моментально. Нужно с максимальной 
отдачей использовать особенности ре¬ 
льефа, заранее просчитывая пример¬ 
ную тактическую схему предстоящего 
боя. Для этого и предназначена объем¬ 
ная карта. Выбираем, скажем, удоб¬ 
ный большой холм и оттуда нетороп¬ 
ливо снимаем часовых на вышках, по¬ 
том отправляем в бессрочный отпуск 
тех, кто бегает внизу, среди палаток 
и домиков. Впрочем, далеко не все так 
просто, как написано. Пока вы будете 
целиться в понравившуюся жертву, 
вас обойдут с тыла, и не мешкая при¬ 
стрелят. Поэтому нужно старательно 
подчищать фланги и почаще глядеть 
на карту, благо, все подвижные объек¬ 
ты там показаны в динамике. Особую 
статью представляют ночные миссии. 
Вот там террористы - не потенциаль¬ 
ные жертвы, а скорее ужас, летящий 
на крыльях ночи. В темноте, как изве¬ 
стно, видно довольно плохо. Прибор 
ночного видения отображает объек¬ 
тивную реальность, данную нам 














в ощущениях, в однообразной зелено¬ 
черной гамме. Луны будто бы не суще¬ 
ствует. Чертовски сложно разглядеть 
стреляющего по вам противника в ка¬ 
муфляже, - приходится умирать по 
несколько раз, выясняя расположение 
оппонентов. Которые, кстати, ночью 
почему-то видят не хуже, чем днем. 

К вопросу об АІ. Компьютер, как 
правило, действует по фиксированной 
схеме, незначительно меняющейся 
в зависимости от ситуации. Некоторые 
враги идут в обход, другие в это время 
постреливают в вашу сторону, совер¬ 
шая короткие перебежки, третьи же 
сидят в четырех стенах и ждут, пока 
вы окажетесь в поле их зрения, чет¬ 
вертые патрулируют местность. Мер¬ 
завцы способны на те же действия, что 
и вы. То есть, увидев (услышав?) вон¬ 
зившуюся в почву пулю, обычно про¬ 
ворно кидаются на землю, либо сматы¬ 
ваются за ближайший холм. Как ни 
странно, противники используют 
только стрелковое оружие - не ждите 
в свой адрес гранаты или лимонки. 
Подчас случается наблюдать комич¬ 
ные и грустные одновременно продел¬ 
ки АІ: скажем, два бандита бегают на¬ 
перегонки по чуть ли не отвесному 
склону холма, туда и обратно, или по¬ 
сланный за вашей головой рейнджер 
носится зигзагами под дулом винтов¬ 
ки, пытаясь выбрать наилучшую по¬ 
зицию для обстрела. 

Напарники ваши, как нетрудно до¬ 
гадаться, тоже управляются програм¬ 
мой. Никакого контроля за ними нет, 
и это правильно - мы играем в реаль¬ 
ный бой, простым лейтенантом, 
и стратегические элементы нам ни 
к чему. Насколько «к чему» они ком¬ 
пьютеру, сказать сложно. Иногда кол¬ 
леги живут не более пяти минут с на¬ 
чала миссии, иногда гордо шествуют 
вместе с вами к вертолету. Но пока 
живы, помощь оказывают вполне 
ощутимую. Весьма приятно бывает, 
когда кто-то пытается вас окружить, 
вы, отрываясь от важных дел, собира¬ 
етесь менять местоположение и само¬ 
лично отстреливать диверсанта, 
но тут - бац! - его изображение на кар¬ 
те из кружка превращается в крестик 
(ШР) - постарались ваши напарники. 
Еще лучше, когда они первыми врыва¬ 
ются во вражеский лагерь и берут на 
себя наиболее опасных соперников, 
а вы прикрываете с тыла. Надо ска¬ 
зать, наличие такого фактора под¬ 
держки здорово разнообразит игро¬ 
вые ситуации. Впрочем, есть миссии, 
которые вам предстоит выполнять 
в гордом одиночестве, есть такие, где 
напарники вступают в игру только 
к середине миссии. Но в любом случае, 
основное задание вы реализуете само¬ 
стоятельно - никто не станет вместо 
вас захватывать блокноты с ценной 
информацией и взрывать радары и ра- 

Отдельно стоит поговорить о блес¬ 
тящем воплощении ІЧоѵаЬофс техно¬ 
логии Моііоп СарШге. Бег, падение на 
землю, реальные движения персона¬ 
жей - право слово, в этом больше «че¬ 


ловеческого», нежели «компьютерно¬ 
го». Чего стоит многообразие поведе¬ 
ния противников при попадании пули! 
Одни хватаются за грудь и безмолвно 
падают на колени, другие с дикими во¬ 
плями катаются по земле, третьи ку¬ 
выркаются назад, раскинув руки, 
а как натурально умирает наш герой - 
это вообще сказка! Как трогательно он 
ползет, хватаясь слабеющими руками 
за землю! Мы не можем более сдержи¬ 
ваться и рыдаем в голос, не смущаясь 
удивленными взглядами сотрудников 
редакции. Кстати, единственный от¬ 
меченный нами прокол с Моііоп 
Саріиге тоже касается управляемого 
нами спецназовца: от третьего лица на 
него лучше не глядеть. Его бег - нечто 
среднее между бегом страуса и ране¬ 
ного бегемота. А как он, даже не со¬ 
гнувшись, лезет на крутой склон - чу¬ 
деса, да и только. В общем, забудьте 
про вид от третьего лица - только вид 
из глаз (на это, вероятно, и рассчиты¬ 
вали разработчики, махнув рукой на 
отработку движений героя), как же 
еще иначе - целиться, карабкаться на 
холм, на верхушке которого поджида¬ 
ет враг, обозревать окрестности в би¬ 
нокль?! 

Что интересно, разработчики не 
поленились и для бандитов каждой 
страны записали несколько реплик на 
их родном языке. В процессе выполне¬ 
ния миссий на Новой Земле слышны 
крики на русском: «Нам нужна огне¬ 
вая поддержка», а ваша гибель сопро¬ 
вождается выразительным: «Он копы¬ 
та откинул». 


Больше воздуха! 

И основное, чем Оеііа Еогсе поко¬ 
рила наши сердца - это атмосфера. 
Не беремся сказать в точности, чем 
обусловлена высочайшая атмосфер- 
ность происходящего, хотя, несомнен¬ 
но, немалую роль играет... натураль¬ 
ность, что ли. Правдоподобное поведе¬ 
ние противников, дружеская под¬ 
держка коллег по отряду, бои на даль¬ 
них дистанциях, необходимость ис¬ 
пользовать особенности рельефа, за¬ 
ранее просчитанные действия, прост¬ 
ранственный звук - все это до чрезвы¬ 
чайности напоминает живой мир, ра¬ 
боту спецподразделений, какой мы ее 
знаем из фильмов (не второсортных 
боевиков, конечно, а полудокумен- 
тальных картин типа «Зпірег»). На мой 
личный взгляд, 8рес Оря больше сма¬ 
хивает на ЗБ асііоп, в особенности 
ритмикой, тогда как неторопливый 
Оеііа Еогсе похож именно на симуля¬ 
тор. Представьте себе Соттапбоя от 
первого лица с подлинно трехмерным 
рельефом - и вы получите мое при¬ 
мерное впечатление от БеНа Еогсе. 

На сегодняшний день, пожалуй, 
только одна игра перебивает БеНа 
Еогсе по «искренности» происходящих 
на экране событий - это НаіпЬоѵс 8іх от 
Неб Зіогт ЕпіеПаіптепі. Но там идея 
все же несколько другая - действие 
преимущественно в ограниченном 
пространстве, внутри зданий, тща¬ 
тельная предварительная проработка 


КЕѴІЕѴѴ 





■ Он не любил синематограф... 



■ Знал бы - соломки подстелил бы 
стратегического плана, тесное взаимо¬ 
действие с товарищами по отряду. 
А что до попытки КоѵаБо§іс создать 
симулятор боевых действий на откры¬ 
тых пространствах, то она, на наш 
взгляд, удалась. Поджанр со сложным 
названием живет и эволюционирует, 
ощущения человека, влезшего в шку¬ 
ру спецназовца, все более остры 
и близки к реальности, будущее сулит 
еще немало славных и жутко сложных 
операций, а подвид «террористы» ум¬ 
неет прямо на глазах и приобретает 
инстинкт самосохранения. Прошу 
прощения, но торжество взбесивших¬ 
ся военных с Новой Земли травмирует 
нашу нежную душу. Мы не успокоим¬ 
ся, пока хоть один бунтовщик попира¬ 
ет своими грязными валенками засне¬ 
женную землю родного северного ост¬ 
рова. Красная кнопка жжет им руки - 
так где тут зіагі дате?.. 

Р. 8. Да, чуть не забыл. Конечно 
же, игра поддерживает МиШрІауег, 
да еще какой! Локальная сеть или 
сервер І\Гоѵа1офс - рекомендуем по¬ 
пробовать. Ощущения стопроцентно 
отличаются от обычного ЕР8. 






















РЕѴІЕѴѴ 


Олег Полянский ака Эосіог 


КІіпдоп Нопог СиагЛ 


Жанр 

ЗБ асііоп 

Издатель 

МісгоРгозе 

Разработчик 

МісгоРгозе Нііпі ѴаІІеу | 

Требуется 

Репііііт 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііцт 200, 64 МЬ РАМ, 
ЗБ-акселератор 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Если позволите, во вступительной 
части я расскажу немного о личном. 
После того, как заключительный 
Зкаагі, не выдержав очной ставки 
с Міпі§ип’ом, испачкал своими внут¬ 
ренностями красиво затекстуриро- 
ванный пол «нереального» уровня, я 
отложил мышь в сторону и взялся за 
«Навигатор» №5 (13). Открыл не глядя 
и оказался аккурат на пятнадцатой 
станице. Там было сказано, что глубо¬ 
коуважаемая (до недавнего времени) 
контора МісгоРгозе собирается ваять 
игру жанра ЗБ асііоп, сюжетная осно¬ 
ва которой будет взята из сериала 
81аг Тгек. Скажу откровенно: я не 
большой поклонник упомянутого се¬ 
риала, более того, из всех фильмов са¬ 
ги я видел только один, да и тот изда¬ 
лека (этого хватило). Но скоро проис¬ 
хождение сюжета вовсе перестало ме¬ 
ня волновать, потому как в последней 
главе белым по зеленому было написа¬ 
но: «игру, то есть КІіпдоп Нопог 
Сиагф делают на движке Бпгеаі». 
Итак, Бпгеаі начал почковаться, и его 
первый отпрыск спешил с появлением 
на свет - релиз был обещан в IV квар¬ 
тале 98 года. Разработчики сулили вы¬ 
сокоуровневый АІ и убойный 
МиШрІауег. Экзотическое оружие, со¬ 
ответствующее киношным прототи¬ 
пам. Доверие к МісгоРгозе было на¬ 
столько велико, что верилось - грядет 
если не второй Бпгеаі, то нечто к тому 
очень родственное. 

И потянулась пора томительного 
ожидания. Четвертый квартал никак 
не хотел сменять третий, но законы 
времени неумолимы: настал октябрь, 
и - о чудо! - игра нисколечко не опоз¬ 



дала. За билет были уплачены деньги, 
и спектакль не мог не состояться. 

Как я ошибся. 

Маленький 5іаг Тгек 

Игра открывается невыносимо 
долгим вступительным фильмом, иду¬ 
щим в окошке посреди экрана разме¬ 
ром чуть больше трехдюймовой дис¬ 
кеты. Оцифровка видео довольно 
скверная, и это уже настораживает. 
Голос диктора за кадром вещает 
о чем-то великом и простым смертным 
(не знакомым с сериалом) не очень до¬ 
ступном. Поэтому оставим в стороне 
его разглагольствования и поговорим 
немного о собственно сюжете. 

На Верховный Совет Клинтона со¬ 
вершено вероломное нападение - сра¬ 
ботавшая бомба унесла жизни не¬ 
скольких парламентариев, лидер со¬ 
вета лишь чудом избежал подобной 
участи. Вам поручено произвести рас¬ 
следование преступления, найти и на¬ 
казать виновных. И это все. Весь сю¬ 
жет, созданный, заметьте себе, на ос¬ 
нове далеко не маленькой вселенной 
Зіаг Тгек, умещается в два предложе¬ 
ния. Единственный его плюс - он раз¬ 
вивается на протяжении игры. Но раз¬ 
вивается достаточно вяло - просто 
в видеобрифинге перед очередной 
миссией ваш начальник в нескольких 
словах излагает текущее положение 
дел. Что крайне печально, волнующие 
перипетии КНО будут доступны лишь 
людям, способным воспринимать анг¬ 
лийский на слух - речь не сопровож¬ 
даются текстом. Благо, что ключевой 
объект миссии демонстрируется в хо¬ 
де брифинга. Однако если вдруг по¬ 
среди миссии вы осознаете, что слегка 
подзабыли задание, вам придется еще 
разок просмотреть брифинг - игра 
упорно не желает выдавать по Е1 ни¬ 
каких подсказок относительно цели 
вашего здесь пребывания. Надо ли го¬ 
ворить о том, что никакой нелинейнос¬ 
ти или хотя бы свободы выбора в по¬ 
рядке прохождения нет и в помине - 
расследование теракта идет по раз 
и навсегда заданному пути. Вволю по¬ 
сокрушавшись по поводу сценария, 
перейдем к самой постановке и игре 
актеров. 

Испорченный ІІпгеаІ 

Как и обещали разработчики, дей¬ 
ствие происходит на знакомых народу 
по сериалу различных планетах, 
а также на космической станции. Каж¬ 
дая планета «состоит» из нескольких 
уровней и символизирует собой эпи¬ 
зод. Игровое окружение индивидуаль¬ 
но для каждого эпизода: меняется ди¬ 
зайн уровней, появляются новые вра¬ 
ги и немного иным становится стиль 
игры. Скажем, если на некоторых пла¬ 



нетах вам предстоит преимуществен¬ 
но исследовательская деятельность 
в поисках выхода, то блуждания по 
коридорам других будут сопровож¬ 
даться активным взаимодействием 
с противниками. Перемещение между 
мирами оформлено в виде промежу¬ 
точного ролика, демонстрирующего 
полет звездолета и приземление (при¬ 
стыковку) оного на какую-нибудь по¬ 
садочную площадку. Возникает, кста¬ 
ти, закономерный вопрос: как это нам 
позволяют спокойно садиться на пла¬ 
нету, где проживают преимуществен¬ 
но кровные враги, открывающие огонь 
при одном только нашем появлении? 
Как же быть с орбитальными система¬ 
ми защиты? Впрочем, оставим подоб¬ 
ную несуразицу на совести разработ¬ 
чиков и побеседуем об основах из ос¬ 
нов любого ЗБ асііоп - дизайне уров¬ 
ней, монстрах и оружии. И здесь, ко¬ 
нечно, неизбежно сравнение с «нере¬ 
альным» прародителем. 

Итак, дизайн. Надо сказать, что 
МісгоРгозе имеет богатый опыт созда¬ 
ния игр самых различных, чуть ли не 
всех существующих, жанров. Но ни 
разу (насколько я помню) фирме не 
приходилось браться за ЗБ асііоп. Те¬ 
перь она взялась. И напрасно. Видимо, 
разработчикам не удалось привлечь 
к делу хорошего дизайнера, а своих 
сил оказалось явно недостаточно. Те 
уровни, что мы наблюдаем в КОН, по¬ 
сле блестящих дизайнерских реше¬ 
ний Бпгеаі просто не котируются. 
Меньшие по размерам, они порой на¬ 
столько запутаны, что идиотические 
блуждания отнимают по два-три часа 
и раздражает это безмерно. Своеобра¬ 
зие окружения того или иного мира 
проявляется только снаружи зданий, 
на «улице». Внутри же перед глазами 
проносятся бесконечные коридоры 
тюрем, канализаций, подземных ката¬ 
комб или космических баз. Впрочем, 
есть и несколько оригинальных нахо¬ 
док: так, можно выбраться на поверх¬ 
ность орбитальной космической стан¬ 
ции и полюбоваться видами на плане¬ 
ту и звезды. К слову, на разработчи¬ 
ков, видимо, сильное впечатление 
произвели фривольные элементы 
в Вике ІМикет ЗВ, поэтому на одной из 
планет можно встретить полуголых 
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андорианок, лихо отплясывающих 
стриптиз в баре или возлежащих на 
кроватях в «комнате для отдыха». 
Но впечатление от подобных редких 
изысков притупляется при воспоми¬ 
наниях о куче предназначенных к ак¬ 
тивации и разбросанных в самых тем¬ 
ных углах триггеров, а также о раз¬ 
личных необходимых для прохожде¬ 
ния приборчиках, выпадающих из 
строго определенного монстра или за¬ 
прятанных в таком... труднодоступном 
месте, что найти их можно, лишь из¬ 
лазив уровень вдоль и поперек. Чест¬ 
ное слово, я и не припомню, чтобы со 
времен Нехеп в какой-либо игре при¬ 
ходилось так тяжко с поисками две¬ 
рей, ключей и рычагов. Может быть, 
в фильме все сооружения и построены 
таким замысловатым образом, 
но нельзя же столь буквально перено¬ 
сить окружение в игру. Да к тому же, 
все же это не ^иез^ или абѵепіиге, 
а обыкновенный 30 асііоп, где игрок 
совершенно не расположен тратить 
часы на обнаружение ключевого объ¬ 
екта, а потом столько же - на поиски 
выхода. 

О монстрах. Большинство персо¬ 
нажей перекочевали в игру из сериала 
Зіаг Тгек. Смотревшие фильм узнают 
старых знакомых - ЬеіЬеапз, 
Апсіогіапз и самих К1іп§опз, состоя¬ 
щих в зловещем клане Бигаз. Встре¬ 
чаются также представители расы 
Кига РепіЬе, летающие роботы Вгоісіз 
и большие, быстрые и исключительно 
агрессивные ІМаизісапз, чем-то напо¬ 
минающие Хищника. «Многообразие» 
присутствующих монстров произво¬ 
дит достаточно жалкое впечатление, 
поскольку некоторые из них являются 
лишь модифицированными предста¬ 
вителями одной расы. А кроме того, 
практически вся оппозиция - гумано- 
идного типа, что, конечно, правильно 
с точки зрения фильма, но неинтерес¬ 
но в смысле игры. Представьте себе, 
что, скажем, в (Эиаке все монстры бы¬ 
ли бы §гипі’ами, только по-разному 
вооруженными, с разными скинами 


и запасом НР - и вы получите пример¬ 
ное впечатление от бестиария КНС. 

Как правило, вооружены против- 

видами оружия - холодным и луче¬ 
вым. Умеют ли они им пользоваться? 
Некоторые - умеют. Скажем, Нопог 
Оиагсі Саріаіп стреляет из гранатоме¬ 
та с упреждением, превращая прост¬ 
ранство вокруг игрока в беснующееся 
минное поле. Что касается уровня АІ 
в целом, то... разработчики, видимо, 
что-то напутали в своих восторжен¬ 
ных пророчествах. Не знаю, насколько 
они переработали «родные» алгорит¬ 
мы АІ Цпгеаі, но результат выглядит 
удручающе. У некоторых монстров, 
конечно, присутствует активность 
в смысле уворачивания от снарядов 
и кувырков в сторону, но пробуждает¬ 
ся она спонтанно и далеко не всегда. 
Кроме того, оппозиция довольно слаба 
в плане здоровья, и одним-двумя-тре- 
мя выстрелами из лучевого оружия 
в альтернативном режиме можно уло¬ 
жить практически любого. 

Теперь про оружие, из коего ос¬ 
новной интерес представляют кинжал 
В’к Та§Ь и серповидный клинок 
Ваі’ІеіЬ, ведущие свое происхождение 
из фильма. Ими можно пользоваться 
как фехтовальным оружием, либо как 
метательным, в последнем случае 
пронзивший врага клинок можно по¬ 
добрать. Остальное оружие - лучевое 
и гранатомет - работает, как 
и в Цпгеаі, в двух режимах. Действует 
весьма схоже, различается преиму¬ 
щественно мощностью. Балансировка 
оставляет желать лучшего. Много 
лучшего. Пожалуй, про арсенал сооб¬ 
щить более ничего интересного мы не 
можем. 

Здесь и сейчас мы скажем о том, 
почему наше прежде безграничное до¬ 
верие к МісгоРгозе теперь безнадежно 
подорвано. Малость нелепый дизайн, 
слегка имбецильных монстров и чуть- 
чуть несбалансированный арсенал 



можно понять и простить. У людей 
просто нет опыта, или, может быть, 
ведущий дизайнер сильно болел, 
а программисты АІ не могли пройти 
Цпгеаі на минимальном уровне слож¬ 
ности. Но как можно было умудриться 
так испортить графику, и наполовину 
не реализовав мощнейших возможно¬ 
стей движка Цпгеаі?! - этот вопрос я 
хотел бы лично задать разработчикам, 
укоряюще глядя им в глаза. Почему 
игра отчаянно тормозит там, где 
Цпгеаі летал быстрее вышедшего на 
прогулку пенсионера (то есть вполне 
нормально)? В общем, не станем му¬ 
чать себя подробными разговорами 
о графике - поверьте на слово, спра¬ 
ведливо выставленные 6 баллов отра¬ 
жают всю разницу между творениями 
Еріс и Місгоргозе. 

Мы настолько расстроены, что да¬ 
же не будем обсуждать музыку КНС - 
тем более, что она сильно напоминает 
какофонию каких-то ударных инстру¬ 
ментов. О звуке можно сказать лишь 


Рогіапз опіу 

Итак, что же мы имеем в итоге? 
Игру, Кііпдоп Нопог Оиагсі, которой 
вряд ли суждено стать хоть сколько- 
нибудь популярной в кругу любителей 
ЗБ асііоп. В кругу не любителей ЗБ 
асііоп, скорее всего, никто даже не уз¬ 
нает о ее существовании, если только 
не прочтет статью в каком-либо игро¬ 
вом издании. Ее не увидят ни в одном 
из клубов сетевой игры, ибо забаву бо¬ 
лее убогую, чем Миіііріауег в КНС, 
трудно даже вообразить. И только 
одинокие поклонники сериала Зіаг 
Тгек будут угрюмо месить Клинтонов 
и летианов, втихомолку проклиная 
шутников из МісгоРгозе и немереные 
системные запросы игрушки... 

Р. 3. Естественно, все рейтинги 
исходят из сравнения КНС с Цпгеаі. 
Будь КНС полностью самостоятель¬ 
ным продуктом, появившимся до 
Цпгеаі, к общему рейтингу можно бы¬ 
ло бы смело добавлять два балла. 
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Е8САРЕ .. . Ог №е Тгціпд 


Александр Лашин 


Жанр 

30-Ас1іоп+АсІѵеп1иге+КРѲ | 

Издатель 

Рзудпозіз | 

Разработчик 

Рзудпозіз | 

Требуется 

Рекомендуется 

Репііііт 120, 24 МЬРАМ 
Репііііт 166, 32 МЬ РАМ, 
ЗЭІх 

ѴѴіпсІоѵѵз 95^ 98 ж 

Зима явно завоевывает позиции, 

: и понемногу полезли релизы. Нельзя 
: сказать, что их в избытке (исключе- 


і ние составляют лишь автосимулято- 
: ры и, отчасти, спортивные игрушки), 
і но они есть и это радует. В частнос¬ 
ти, нежданно-негаданно выскочила 
давно анонсированная игрушка от 
І Рзу^позіз под названием ...Ог Иіе 
Тгуіп§ (далее по тексту ОТБ). Пер- 
: воначально она должна была назы- 
: ваться Езсаре Ог Оіе Тгуіпд, но по 
І неизвестным причинам название 
І слегка сократилось и стало более за¬ 
гадочным. 


Вот и в ОТО все было 
очень даже неплохо. 

Но воздушный корабль 
главных героев (кстати, э 
вущийся ЫаиШІуив - такое 
вам ничего не напомина¬ 
ет?), мирно летевший ку¬ 
да-то по своим делам, к 
то и зачем-то безжалостно 
сбил. Соответственно, 
теперь надо чинить, а заі 
но и выяснить кто и зачем 
его испортил, попутно втолковав 
шутникам, что так больше посту¬ 
пать не стоит. Вот такой простень¬ 
кий сюжет, но мир игры вовсе не 
прост. Отчасти он напоминает мир 
игры Бгеатв То Кеаіііу от Сгуо. 
То есть, все так же летает в прост¬ 
ранстве (Ньютон со своим Вторым 
законом отдыхает!), большом и тем¬ 
ном. Зато разработчики ограничива¬ 
ют передвижения персонажа с абсо¬ 
лютно спокойной совестью, так как 
падение персонажа (то бишь уход за 
пределы летающих «островов») ка¬ 
рается потерей жизни (не бойтесь, 
их у него или нее несколько). 

Народ должен знать своих 

Вот я вам их и представляю: 

Айк Хокинс: полицейский. 32 го¬ 
да. Силен, суров характером, с маги¬ 
ей отношения имеет самые напря¬ 
женные. Что компенсируется боль¬ 
шой физической силой. 

Макс Хэвок: инженер. 29 лет. То¬ 


же силен, но с большим уклоном 
в защиту. Магией не увлекается, 
сперва стреляет, потом разбирается, 
стоило ли стрелять. 

Солаар: архиепископ. 41 год. Фи¬ 
зически слаб, но силен духом. От¬ 
лично колдует, но не очень хорош 
с оружием. Помимо прочего приме¬ 
чателен тем, что вокруг него посто¬ 
янно летает синяя птичка. Практи¬ 
ческой пользы никакой, зато краси- 

Джулия Чейз: картограф и един¬ 
ственный женский персонаж в игре. 
25 лет. Довольно сбалансированный 
персонаж, не очень сильна, зато бы¬ 
стра и неплохо колдует. 

На развитие сюжета выбор пер¬ 
сонажа влияние не оказывает. 
А жаль. Кстати, рекомендую играть 
либо Джулией либо Максом, по¬ 
скольку первая может быстро нане¬ 
сти серию результативных ударов 
по замешкавшемуся врагу, а второй 
попросту крут в защите, и пара про¬ 
пущенных монстрячьих ударов для 


Родственники Лары Крофт 

Да-да, игра имеет много общего 
с тем самым Тамбовским Наездни¬ 
ком, но, спешу успокоить, это совсем 
даже и не клон ТошЬ КаМег’а. Да, 
тот же вид от третьего лица, та же 
общая идея беготни-стрельбы, даже 
персонаж-женщина есть, но отли¬ 
чия наличествуют и их гораздо 
больше, чем кажется на первый 
взгляд. В первую очередь это эле¬ 
менты КРСг, которых в ТК не было 
в принципе. А также еще кое-что. 

Законы Мерфи 

непоколебимы 

Непоколебимее их разве что за¬ 
коны Ньютона, да и то не факт. 
Но в мире компьютерных игр законы 
Мерфи однозначно располагаются 
на главенствующем месте. Ну не мо¬ 
гут у героев игрушек дела идти хо¬ 
рошо. Рано или поздно все начинает 
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него не принципиальны. Но все же 
оптимальный выбор - Джулия, так 
сказать, Лариска №2. Все же не сто¬ 
ит сбрасывать со счетов магию и ско¬ 
рость. Старикашка же слаб здоровь¬ 
ем, а Айк полностью идентичен 
Максу, кроме несравненно худшего 
начального содержимого инвентаря. 

Персонажи имеют четыре основ¬ 
ных характеристики: Агтог, 

Шеароп Сопігоі, Зрігй и Ехрегіепсе. 
По ходу игры все это дело будет уве¬ 
личиваться под чутким руководст¬ 
вом игрока. Уровни (которые ІеѵеГы) 
отсутствуют как класс, набранный 
опыт можно просто перевести в ха¬ 
рактеристику. Очень удобно. 

Уровни 

Их немного - всего семь плюс 
стартовый «нулевой». Но они очень 
большие, а посему разделены на зо¬ 
ны (от четырех до десяти). В каждый 
момент времени в памяти подгруже¬ 
на лишь та зона, в которой находит¬ 
ся персонаж. Итак, что же примеча¬ 
тельного в уровнях помимо того, что 
они большие и летают. Они краси¬ 
вые, и интересные. Монстров на них 
как правило немного, но они грамот¬ 
но расположены и недостатка в про¬ 
тиводействии нет. В достаточном ко¬ 
личестве присутствуют различные 
малопонятные механизмы. Также 
есть одна интересная «фишка», ко¬ 
торую навскидку можно припомнить 
лишь в Апѵіі 0{ Баѵга. Герой может 
встретить некоторых своих собрать¬ 



ев по несчастью. То есть на «нуле¬ 
вом» уровне, скажем, Макс, если 
зайдет кое-куда, встретит Айка 
и Солаара. Первый поделится грана¬ 
той а второй - апіійоіе’ом. 

Каждый уровень имеет свою гео¬ 
графию и свой набор текстур а по¬ 
этому абсолютно непохож на осталь¬ 
ные. Боеприпасы, заклинания, 
роѵѵег-ир’ы и телепортеры расстав¬ 
лены тоже грамотно и, кроме того, 
их ровно столько, сколько требуется. 
Если, конечно, игрок сможет попасть 
хотя бы в часть секретных мест. 
Кстати, совет: разбивайте все попа¬ 
дающиеся на пути ящики, в них 
обычно лежат полезные штуковины. 
С уровнями связана еще и АгіЬоок. 
После прохождения уровня стано¬ 
вится доступно для просмотра неко¬ 
торое количество неплохих карти¬ 
нок, изображающих как героев, так 
и монстров. 

А еще с уровнями связаны чек- 
пойнты и заѵе расГы. Наиболее про¬ 
ницательные читатели наверняка 



догадались, что в игре, к преогром¬ 
ному сожалению, отсутствует нор¬ 
мальное сохранение. То есть, погиб¬ 
нув, игрок возрождается в начале 
уровня или на последнем чекпойнте. 
При этом все содержимое инвентаря 
остается у игрока, а убитые монстры 
не воскресают. Хоть это радует. 
Можно загрузить сохраненную игру 
(помимо заѵе расГов, игра сэйвится 
в начале уровня), но спасает это не 
сильно. Поэтому, кстати, прохожде¬ 
ние уровня строится примерно так: 
сперва с энной попытки уровень все- 
таки заканчивается, потом восста¬ 
навливается начальное сохранение 
и уровень проходится окончательно 
с минимальными потерями. Поэто¬ 
му, провалившись за пять метров до 
заѵе расГа начинаешь грязно ругать¬ 
ся, потому что теперь надо идти все 
сначала, забивать полтора десятка 
монстров и выделывать массу акро¬ 
батических прыжков. И именно по¬ 
этому «Игровой Интерес» оценен на 
восемь, а не на девять. В общем, 
обидно. И, чтобы не заканчивать 
разговор об уровнях на печальной 
ноте, скажу, что они еще и разнооб¬ 
разные в том смысле, что на одних 
надо лишь стрелять и собирать 
предметы, а на других - много пры¬ 
гать и быстро и точно пробегать ми¬ 
мо смертоносных агрегатов. 























Монстры и средства их 

истребления 

Начнем с последнего. У каждого 
монстроистребителя помимо рабо¬ 
чих рук наличествует четыре вида 
оружья. Первое - световое - пуляет¬ 
ся синими шариками, не особо мощ¬ 
ное. Второе - огненное - нечто типа 
маленького огнемета. Третье - ион¬ 
ное - молниемет высокой степени 
убойности. Четвертое - ядерное - на¬ 
звание говорит само за себя. Послед¬ 
няя пушечка появляется далеко не 
сразу, что логично. Оружие апгрей¬ 
дится в лучших аркадных традици¬ 
ях путем использования ротлгег- 
ир’ов. 

А еще есть магия. На уровне 
ІУіІсЬаѵеп, не более того. Можно пе¬ 
рекачать здоровье в ману, а можно 
и наоборот, причем после апгрейда 
заклинания перегонять можно будет 
по более выгодному курсу. Наличе¬ 
ствуют и атакующие заклинания. 

Имеются также гранаты и мины. 
Мины помещаются на пол и через 
пару секунд взрываются, причем, 
если персонаж не успел выйти из 
радиуса действия мины, то он заго¬ 
рается, теряя здоровье. Насчет гра¬ 
нат все понятно из названия. 

Инвентарь достаточно большой 
и предметов в него попадает много. 
Это и аптечки, и запасы маны, 
и ключи-карточки и более загадоч¬ 
ные штуковины. Многие предметы 
(те же магнитные карточки, напри¬ 
мер) спрятаны в ящиках. 

Сами монстры не очень страш¬ 
ные и довольно-таки туповатые. 
Но это нельзя назвать недостатком. 
Зато как они красиво горят!.. Проти¬ 
востоят вам в основном двуногие 
прямоходящие твари, вооруженные 




различными стреляющими приспо¬ 
соблениями, так что основной зада¬ 
чей при их обнаружении становится 
добежать поближе и выстрелить 
в упор. Кстати, в ближнем бою они 
отмахиваются стволами. Короче, 
скучать не придется. А вот боссы - 
это нечто. Огроменные, паршивцы... 
и бьют больно. И выглядят впечат¬ 
ляюще. 

Реализация 

Графика и звук выше всяческих 
похвал. Что интересно - игра шустро 
бегает и без акселератора и при этом 
выглядит более чем достойно. 
По крайней мере, на увлекатель¬ 
ность игрового процесса наличие ус¬ 
корителя почти не влияет. Разве что 
чуть-чуть. Совсем. Все очень-очень 
красиво. Все без исключения объек¬ 
ты полигонные и приятны на вид. 
Цветное освещение доступно 
и в «программном» режиме, 
но в меньших количествах. Словом, 
красиво. Движения хороши (особен¬ 
но у Джулии!), персонажи ходят, 
приседают, прыгают и ползают 
(а они и это умеют) весьма естест¬ 
венно. Никаких нареканий. Впрочем, 
одно все же есть: пистолет выглядит 
совсем не похожим на пистолет, 
но это такие мелочи, что пинать за 
это разработчиков просто нельзя. 
А как хорош огонь! Но, на медлен¬ 
ных картах (Аіі Ка§е II, Регтесііа 1, 
53 Ѵіг§е и т.д.) все... нет, не тормозит, 
а просто замедляется, да так, что ус¬ 
нуть можно, пока персонаж идет из 
одной комнаты в другую. Периоди¬ 
чески проявляются глюки, то конеч¬ 
ность персонажа в стену залезет, 
то еще что. Но глюков мало, а посему 
можно и простить. 

Видеоролики, предваряющие 
уровни хороши, только вот если б 
пикселей было поменьше, то все бы¬ 
ло бы просто замечательно. А вооб¬ 
ще их можно просмотреть, не ут¬ 


руждая себя прохождением игры, 
т.к. они записаны в формате МРЕС. 

Звук просто классный. Сочный, 
разнообразный и пространственный. 
Если плавно обходить горящую «во¬ 
доросль», то явственно слышно, как 
звук переходит из одного динамика 
в другой. То есть просто не к чему 
придраться. На твердую десятку 
звук. 

Управление удобное. Персонаж 
четко слушается кнопок, раздраже¬ 
ния не возникает. В общем, реализа¬ 
ция не подкачала, играть приятно. 
М-да... если бы только не это чертово 
сохранение... 

Ог Оіе Сгуіпд 

В конце статьи принято подво¬ 
дить итоги и выносить окончатель¬ 
ный вердикт: стоит ли вообще иг¬ 
рать в игру. В данном случае вер¬ 
дикт прост - стоит. Рейтинг, про¬ 
ставленный ОТЭ высок, но он мог бы 
быть еще выше, если бы не эта ду¬ 
рацкая система сохранения. Просто 
нет цензурных слов в адрес того, кто 
это придумал. Игра хороша. Но мог¬ 
ла бы быть гораздо лучше. Так что, 
если сможете дотерпеть до конца, 
то она вас порадует. А если вас раз¬ 
дражает по десятку раз переигры¬ 
вать уровень, то... То СШТ - игра не 
для вас. Так, посмотреть, полюбо¬ 
ваться и... не играть. Жаль, однако, 
очень жаль, что потенциал игры не 
реализован полностью. 



Время освоения: от 0.5 до I часа 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 
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А§е оі ІѴошіегз. Эра Чудес. Дав¬ 
нее время, надо сказать. 

И вправду. В №2(10) “Навигато¬ 
ра” уже было ргеѵіеѵ/ многообещаю¬ 
щей походовой стратегии под 
названием, которое вы видите 
в заголовке. Давно умерли те, 
кто читал тогда это ргеѵіетѵ, 
состарились их потомки... 
А неторопливые датские пар¬ 
ни все продолжают разраба¬ 
тывать А§е о! ІУопсІегз. 

Напомню нынешнему по¬ 
колению о чем речь. А@е о! 
ь. ІУопсІегз - походовая страте- 
гия... Нет, юноша, не ѵѵагдате, 
а походовая стратегия. Похо¬ 
довая военно-экономическая 
стратегия в стиле фэнтези. Ес¬ 
ли вам что-то говорит назва¬ 
ние Негоез оі Мі§М & Ма§іс II, 
то знайте - у нас тут назрева¬ 
ет киллер. Года так уже четы¬ 
ре назревает, надо сказать. 
Но киллер все-таки, мол, мож¬ 
но и потерпеть. Я, в общем, 
с этим согласен, вспомните 
ЗІагСгай - тоже все ныли, ны¬ 
ли, но в итоге он вполне оправ¬ 
дал, а местами и превзошел 
ожидания. Но, с одной сторо¬ 
ны, тщательность разработки 
это хорошо, а с другой сторо¬ 
ны — НоММ III не за горами. 
Может так получиться, что 
к тому времени, как киллер 
выйдет, жертва уже умрет от 
старости. И придется иметь 
дело с весьма крутым наслед¬ 
ником... Но, впрочем, это забо¬ 
ты КоІЫІаг и Еріс Ме§аС-атез, 
і а нас в любом случае ожидает при- 
; ятное времяпрепровождение за от- 
; личной игрой, ежели только она все- 
; таки выйдет при нашей жизни. 

Если коротко описывать Ао\Ѵ, 

; то в ней может оказаться все, что 
; есть хорошего в Негоез, только боль- 
I ше, лучше и красочней. Впрочем, 
і как говорят сами разработчики, они 
I делают свою игру под впечатлением 
і от многих игр. Так что можно ска- 
: зать - все, что есть хорошего 
і в ІѴагІогсІз, или все, что есть хоро- 
; шего в Мазіег оі Ма§іс. Кому что 
; ближе. В Ао\Ѵ своего хорошего тоже 


ѴѴопЛегз 



немало. Ну, наверно пер¬ 
вое, что бросается в глаза - 
это графика. 16-битный 
цвет при разрешении от 
640x480 до 1600x1280! 

Юниты. ЗЭ-гепйегесі 
плюс 50 фаз анимации. 

У каждого, заметьте, а не 
на всех. Стильный дизайн 
всего, что есть на экране, 
в лучших традициях фэн¬ 
тези. Удобный интерфейс. 

Э-э-э, что бы еще хорошего 
сказать?.. В общем, графи¬ 
ка - на уровне искусства. 

Вот вам скрины - смотрите и убеди- 

Нелинейная одиночная кампа¬ 
ния с несколькими концовками. Сю¬ 
жет, на который вы влияете приня¬ 
тыми во время игры решениями. 12 
рас, принимающих деятельное учас¬ 
тие и в сюжете, и в битвах. Более 
сотни юнитов и свыше пятидесяти 
уникальных героев, оружие, закли¬ 
нания... Усиленное внимание 
к КРО’шным аспектам. Полный кон¬ 
троль над развитием подопечных ге¬ 
роев. Интегрированная система вза¬ 
имодействия между народами. 

Армии являют собой скорее пар¬ 
тии - составляющие их юниты пред¬ 
ставлены по отдельности, так что 
придется забыть про бодро шагаю¬ 
щего скелетика с внушительной ци¬ 
фрой 9000, который сокрушает все 
на своем пути. Уж не знаю, к сожа¬ 
лению или к счастью. Герои уязви¬ 
мы. В битвах может принимать уча¬ 
стие до шести армий, так как не 


только боевая карта состоит из гек- 
сов-шестиугольников, но и карта 
мира состоит из них же. Ресурс 
только один - самоцветы-драгоцен¬ 
ности. В городах - разные типы ук¬ 
реплений, таверны там всякие, тор¬ 
говцы. Десятки особенных мест-ло¬ 
каций. 

Да, чуть не забыл! Рулезная фи¬ 
ча: можно трансформировать мест¬ 
ность заклинаниями. Наведение 
льда, осушение болот и прочая по¬ 
лезная инженерная деятельность. 
Подземные уровни. В смысле на од¬ 
ной и той же карте - несколько 
уровней. 

Практически все виды тиШ- 
ріауег. Я не помню, когда в послед¬ 
ний раз видел столько. Все, вплоть 
до Р1ау-Ьу-Етаі1. Редактор Всего 
и Вся™. Обещана оркестровая музы¬ 
ка. Минимальные требования - Реп- 
1шт 133 и 16 МЬ НАМ, но лучше 
что-то типа Репііиш 200 ММХ или 
Репііит II с 32 и больше масла 









































КАМ’а, двухмеговая видюшка (для 
самых высоких разрешений потре¬ 
буется больше) и некислый модем 
для режима одновременных ходов. Я 
бы, в общем, много еще мог расска¬ 
зать про Ао\У, но не будем повто¬ 
рять пройденное. Кто в состоянии - 
загляните на: 

ѵ^ѵ/\ѵ.а@ео{\ѵоп<іег5.сот. Там же 
скоро можно будет скачать демку. 

По идее, у вас уже давно должны 
слюнки течь по этой игрушке. У ме¬ 
ня вот еще с первого ргеѵіеѵ/ текут. 
Слюнявчик купил. Сладко сосет где- 
то под ложечкой - там у КРО’шни- 
ков находится ролевая железа, и по- 
круживается голова - стратеготала- 
мус шалит. 

Эх, братаны-сеструхи, выйдет 
АоІѴ, оттопыримся!! А пока читайте 
интервью с Дагом Гибсоном (Бои§ 
ОіЬзоп), продюсером А§е о і 
ІѴопсІегз, и Леннартом Сасом 
(Ьеппагі 8аз), дизайнером/худож¬ 
ником. Вопросы задавали не мы, 
а Міке Эогп из \Ѵаг2опе (\Ѵ2), 
но официальное разрешение на ис¬ 
пользование, не волнуйтесь - дадено. 

\У2: Что еще осталось дорабо¬ 
тать и отполировать в АоІУ? 

Эои§: Прежде всего отработать 
АІ, дополировать тактические сра¬ 
жения и реализовать систему ма¬ 
гии/заклинаний для героев, а также 
переделать поддержку Р1ау-Ьу- 
Етаіі. Осталось немного работы над 
одиночной кампанией и куча тести¬ 
рования и отлаживания для всех 
карт и поддержки тиШрІауег. 

1У2: Какие, на ваш взгляд, основ¬ 
ные особенности будут отличать 
А6Ѵ/ от игр этого жанра (например 
Негоез о/ МідЫ & Мадіс II и Ъогйз о/ 
Мадіс)? 

Пои§: Взаимодействие между 12 
расами, трансформация ландшафта, 
мощная поддержка тиШрІауег и от- 


1У2: Насколько проработанным 
будет взаимодействие между раса- : 
ми? 

Пои§: Ну, отношения всегда иг- і 
рают важную роль в игре, потому і 
что они определяют насколько хоро- і 
шо вы можете взаимодействовать і 
с другими расами, стоит ли заселять : 
другими расами города и строить : 
юниты этих рас. Плохие отношения ; 
могут привести к дезертирству, бун- ; 
там в городах и понижению мораль¬ 
ного духа ваших собственных рас ; 
из-за союза с враждебной расой. Ва- і 
ши действия влияют на отношения 
с другими расами как положитель- : 


но, так и отрицательно, что опреде- : 
ляет, будут ли они дружелюбны или ! 
враждебны к вам. Это может выра- 
жаться в разнице между прибытием ; 
в город и добровольном присоедине- ; 
нии их к вам, в размере запрошен- : 
ной платы за услуги и т.п. В одиноч- : 
ной кампании ваш герой будет : 
представлять некую группу, незави- : 
симую от расовой принадлежности, : 
и вам придется выбирать разные пу- : 
ти и помогать разным народам по хо- ; 
ду кампании, что будет оказывать ; 
влияние на исход игры и сюжета. 


личная нелинейная одиночная кам¬ 
пания. Глобальный уровень тактики, 
включающий в себя маскировку 
и осады; глубина тактических сра¬ 
жений действительно шагнула 
дальше остальных фэнтези-страте- 

\Ѵ2: Какие вы думаете особен¬ 
ности являются наикрутейшими 
в АоІГ? (вещи, которые заставят 
геймера привстать со стула и ска¬ 
зать «ух ты!»)... 

Пои§: Тактический бой - графи¬ 
ка выглядит потрясяюще и интерак¬ 
тивность окружения очень хороша. 
Есть много вещей насчет графики 
и некоторых спецэффектов, которые 
смогут заставить вас сказать «ух 
ты!», но на самом деле это не главное 
для такой стратегии как А§е оі 
ІѴопсіегз. 


































Но я не хочу открывать слишком 
і много подробностей и портить воз- 
| можные сюрпризы 

\У2: Как магия будет влиять на 
; глобальный аспект? Как она будет 
і влиять на тактические бои? 

Ьеппагі: Основной задачей маги¬ 
ческой системы Ао\Ѵ является со- 
; здание интересных стратегических 
! ситуаций, а не разрывание игровой 
| стратегии на части. В Глобальном 
; режиме магия - основное средство 
воздействия на местность: замора¬ 
живайте водные пространства, что¬ 
бы ваши армии могли их Пересечь, 
открывайте горные проходы магиче¬ 
скими огнями и т.д. Самое мощное 
; глобальное колдовство обычно дей¬ 
ствует на всех игроков, включая са- 
; мого колдуна. Например: «Царство 
Хаоса» заставит всех независимых 
; впасть в бешенство, атакуя всех иг- 
: роков. Важно произносить эти за¬ 
клинания вовремя, чтобы получить 
: преимущество. В тактическом бою 
магия менее важна, чем в глобаль¬ 
ном режиме, нет никаких могущест¬ 
венных заклятий типа Армагеддон, 
которые вычистят все поле. Герои- 
воины правят на поле битвы, что ка¬ 
сается колдунов, то они более уязви¬ 
мы во время прямой атаки. Тем не 
менее, есть множество наступатель¬ 
ных и защитных заклинаний, кото- 
і рые могут изменить ход схватки. 

1У2: Миссии будут нелинейны, 

\ но сколько всего миссий будет 
: в кампании для каждой из сторон? 

Цои§: Кампания будет длиной 
примерно в 10-12 сценариев, но все¬ 
го есть около 40 возможных сцена- 

кннВ 


1У2: Как будет работать про¬ 
изводство в АоІУ? 

Эои§: Производство в основном 
сосредоточено в городах, примерно 
как в ІУагІогсІз 3. В А@е оі ІУопсіегз 
также есть другие производствен¬ 
ные точки, обычно стратегически 
размещенные на картах. Среди 
них - судоверфи, гильдии строите¬ 
лей, священные рощи, выгребные 
ямы, драконьи пики, огненные ямы, 
и нептуновые скалы. Как правило, 
в этих местах производятся магиче¬ 
ские или узкоспециализированные 
юниты. Все производственные места 
имеют опцию автопроизводства, 
чтобы убрать необходимость управ¬ 
лять городским производством во 
время каждого хода. 

1У2: Насколько большими будут 
карты тактических сражений? 


Оп-Ііпе 

Мы рады представить вам он¬ 
лайновый \Ѵаг2опе (ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵаг- 
гопе.сош), с которым дружим уже 
довольно давно. Только раньше его 
название было ТЬе Сатіп§ Ыехиз. 
Время от времени на нем появля¬ 
ются просто уникальные материа¬ 
лы, которые мы можем использо¬ 
вать с любезного разрешения ос¬ 
новного товарища на “Ворзоне” - 
Уильяма Эбнера (ІѴШіат АЬпег). 
Это интервью - тому пример. Так¬ 
же советуем обратить внимание на 
РТР этого сайта (Йр.ѵѵаггопе.сот), 
в частности, на раздел демонстра¬ 
ционных версий игр. Новинки по¬ 
являются там практически в день 
обнародования. 

Эоид: Тактические карты имеют 
форму шестиугольника и размер 
48x48 гексов. Они позволяют разме¬ 
щать армии на всех сторонах цент¬ 
рального гекса, который атакуют. 
По сравнению с другими играми так¬ 
тические карты кажутся огромны¬ 
ми. Они действительно более соиз¬ 
меримы с настоящим полем боя и за¬ 
ставляют ощущать настоящую бит¬ 
ву, а не приукрашенную игру в шах¬ 
маты. Если сражаются только две 
армии, обычно берется сегмент кар¬ 
ты - мы приложили много усилий 
к ограничению длительности сраже- 

слишком надолго и не отвлекали от 
игры в целом. 

\Ѵ2: Насколько большой будет 
карта мира? 

Пои§: Карты сценариев варьи¬ 
руются - 48x48, 64x64, 96x96 

и 128x128 гексов. Для ориентиров¬ 
ки - средний юнит проходит около 8 
гексов за ход по дороге и значитель¬ 
но меньше по пересеченной местнос¬ 
ти. Карты сценариев являются час- 
































тями глобального пространства, ко¬ 
торое и является настоящей «картой 
мира». Мы может видеть эту карту 
в промежутках между прохождени¬ 
ями сценариев. 

1У2: Что насчет тиіііріауег? 

Эои§: Мы попытались включить 
практически все типы шиШрІау- 
ег’ных игр, которые любят игроки. 
Поддержка всех режимов 

ЭігесІРІау (Іпіегпеі ТСР/ІР, 
ЬАІ\Г/ІРХ, модем, нуль-модемный 
кабель) должна быть полностью реа¬ 
лизована ко времени выхода полной 
версии. Как уже упоминалось, пол¬ 
ностью также будет реализована ав¬ 
томатическая система Ріау-Ьу- 
Етаіі. Поочередная игра на одном 
компьютере Ьоівеаі также будет 
входить в список и была основным 
режимом тестирования с самого на¬ 
чала. Там, где это возможно, будет 
опция одновременных ходов. Это 
очевидно нереально для р1ау-Ьу- 
етаіі и Ьоізеаі, но работает просто 
прекрасно для локальной сети и Ин¬ 
тернет. Поскольку под «одновремен¬ 
ными ходами» можно понимать раз¬ 
ные вещи, позвольте остановиться 
на этом поподробнее. В режиме од¬ 
новременных ходов игровой процесс 
идет почти в реальном времени, 
но юниты по прежнему ограничены 
своими шоѵе роіпі’ами [пунктами, 
очками передвижения] до конца хо¬ 
да. Ход кончается либо когда все иг¬ 
роки нажали кнопку «конец хода» 
или (по выбору) когда таймер хода 
истек. Одновременные ходы делают 
игру в один присест легко возмож¬ 
ной и гораздо более интересной чем 


\У2: Считаете ли вы АоѴ/ ду¬ 
ховным наследником Мавіег о/ 
Мадіс? 

Ьеппагі: Конечно, некоторые ас¬ 
пекты Мавіег оі Ма@іс вдохновляли 
нас, но Ао\Ѵ на самом деле совсем 
другая игра с другим течением игро¬ 
вого процесса; большим ударением 
на военную стратегию и меньшим на 
городское управление и научные ис¬ 
следования. Люди думают или, ино¬ 
гда, даже надеются, что Ао\Ѵ будет 
клоном какой-нибудь другой фэнте¬ 
зи-стратегии, но это не тот случай. 

ІѴ2: Какой элемент Ао]Ѵ было 
сложнее всего заставитъ работать 

Иои§: Автоматический бой. За¬ 
ставить его принимать обоснован¬ 
ные решения и грамотно использо¬ 
вать подвернувшиеся во время боя 
возможности, не заставляя игрока 
спрашивать «Почему он это сделал? 
Как так получилось?». У игрока не 
должно быть повода злиться и иг¬ 
рать даже самые рутинные битвы 
в тактическом режиме. Быстрый бой 
действительно дает результаты 
близкие к тем, что могла бы дать 
тактическая битва в схожей ситуа¬ 
ции, и является приятной возможно¬ 
стью ускорить течение игры. 

^Ѵ2: Изначально планировалось 
выпустить АоѴ V раньше в этом го¬ 
ду, что вас настолько тормознуло? 

Иои§: Кое-какие задержки 

в разных частях разработки, огра¬ 
ниченность ресурсов, некоторые 
другие причины. Сам размер 
и сложность игры затрудняют пла¬ 
нирование и координирование. 
Но конечный результат будет стоить 
ожидания! * 


Ѵ/7,: Будет ли случайный поря¬ 
док вещей на мировой карте? 

Эои§: Редактор сценариев имеет 
возможность размещения городов 
с произвольными расами, типами 
стен и защитниками. Локации за 
пределами городов также 
могут иметь предопреде¬ 
ленными защиту и стои¬ 
мость. Как и установлен¬ 
ными на разных уровнях 
или полностью произволь¬ 
ными. Дизайнерам сцена¬ 
риев необходимо прини¬ 
мать взвешенные реше¬ 
ния, учитывая равновесие 
и побочные эффекты слу¬ 
чайности, чтобы создать 
сценарий, который можно 
переигрывать много раз, 
но при этом честный. 
К случайности и непред¬ 
сказуемости каждого сце¬ 
нария добавляется еще 
и поведение независимых 
партий и городов. Таким 
образом, таких сценариев, 
где можно выиграть зара¬ 
нее предопределенными 
действиями будет не так 
уж много - вам придется 
сначала все немного иссле¬ 
довать, и разрабатывать 
вашу стратегию в соответ¬ 
ствии с прорисовываю¬ 
щейся картиной. 


обычное ожидание, пока все закон¬ 
чат свой ход (хотя вы можете играть 
по локалке и Интернет и таким обра¬ 
зом тоже). Игра по электронной поч¬ 
те отлично подходит для тех, кто 
любит иметь много времени для раз¬ 
мышления без давления на ждущего 
соперника. 
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Кошки всегда будут охотиться на 
мышей, а мыши — ненавидеть кошек. 
Пусть даже по воле автора они станут 
разумными и перенесутся в другой 
мир, где будут носить средневековые 
одежды и жить в замках. Вражда ос¬ 
танется... И тогда наша с вами история 
станет сказкой. Очень красивой и нео¬ 
бычной сказкой под названием 
Везііагу. 

В начале у меня была лишь де¬ 
монстрационная версия да востор¬ 
женные отзывы пары знакомых, ее 
уже посмотревших. Полный самых 
радужных надежд, я включил ком¬ 
пьютер и на пару часов оказался пол¬ 
ностью оторванным от реальности. 

Надежды оправдались. 

Пролог 

Рожденные побеждать 

“ ...Капитан, у меня есть для Вас 
две новости, плохая и хорошая. Пло¬ 
хая состоит в том, что командир 
крепости Гэм удвоил бдительность. 
Я думаю, он догадывается о сюрпри¬ 
зе, который мы готовим для его гар¬ 
низона. Более того, я получил сооб¬ 
щение от своих боевых постов 
о том, что небольшая группировка 
кошек отправилась к поселению, где 
находится наша секретная база; 
цель — обследовать все постройки. Я 
думаю, больше нет смысла скры¬ 
ваться. Следует нанести удар пер- 

Теперь хорошая новость... Я ви¬ 
жу, вы не особенно горите желанием 
принять на себя командование на¬ 
шим маленьким диверсионным от¬ 
рядом, не так ли... Но приказ есть 
приказ. Наши основные силы призва¬ 
ны остановитъ отряд кошек, дви¬ 
жущийся по направлению к селению. 
Ваша же задача — проникнуть в кре¬ 
пость и убитъ командующего гарни¬ 
зоном. Это должно деморализовать 
и дезорганизовать противника. Уве¬ 
рен, вы не посрамите честь мыши¬ 
ного мундира, капитан...” 

Дождь. Как же часто идет дождь! 
Не то чтобы я не любил его, нет, 
но и в самых смелых он вселяет чув¬ 
ство неуверенности, тревоги. А мо¬ 
жет, виной всему задание? До крепос¬ 
ти еще идти и идти, а кошки уже пе¬ 
реполошились. Патрули на каждом 



Приближаемся к подвесному мос¬ 
ту. Здесь бой в самом разгаре, и похо¬ 
же, из второго отряда скоро никого не 
останется. Спасибо, друзья, что от¬ 
влекли внимание и прикрыли нас!.. 
Ближе, ближе... О, дьявол! Они не ос¬ 
тавили подвесной мост без охраны. 
Закутанная в черный плащ высокая 
фигура замирает на миг... и вот уже 
вереница огненных шаров, срываясь 
с тонких рук мага, нетерпеливо уст¬ 
ремляется в сторону сражающихся. 
Уходим, быстро. На север — попробу¬ 
ем обойти замок. Должен же быть еще 
какой-нибудь вход!.. 

Ага, вот и он. Доска, перекинутая 
через ров, и часовой поблизости. Хе, 
это уже не есть проблема... Еще не¬ 
сколько шагов, и утыканное стрелами 
тело кота беззвучно валится в ров. 
Второй отряд не сдается, даже сюда 
доносятся звуки боя. Стихли... Только 
птицы поют в густых кронах деревь¬ 
ев. Глупые птицы, им нет никакого де¬ 
ла до того, что идет война, что теперь 
мы остались одни, что наш маленький 
отряд заперт в тылу врага!.. 

По узкой дощечке перебираемся 
через ров. Командир начинает караб¬ 
каться на стену вслед за... Ах ты, ко¬ 
шачий сын! Часовой засек нас, и те¬ 
перь посылает стрелу за стрелой из 
арбалета. Ну погоди, дай только до те¬ 
бя добраться! 

Двое раненых... но хорошо и то, что 
на шум никто не сбежался. По широ¬ 
кой лестнице спускаемся во внутрен¬ 
ний двор. Дождь стих; ничто не нару¬ 
шает мрачного молчания огромной 
крепости. Медленно продвигаемся 
вперед. Вот оно, наше задание, мед¬ 
ленно прогуливается около свален¬ 


ных в кучу ящиков! Добрались... и ко¬ 
мандир кошачьей крепости получает 
заслуженную дюжину стрел в спину. 

...В окровавленную, залитую пла¬ 
менем пожара грязь втоптано знамя. 
На нем презрительно и одновременно 
жалобно щурится черная кошка под 
надписью: “Мы рождены побеж¬ 
дать!”... 

Часть I 

Во всем виноваты медведи 

Все хорошее когда-нибудь закан¬ 
чивается. Единственный уровень дем- 
ки оказывается пройден до обидного 
быстро. И становится понятно, что без 
встречи с разработчиками уже никак 
не обойтись. Сказано — сделано. Про¬ 
ходит несколько дней, и мы беседуем 
с идеологом команды Мі8Т Іапсі — 
Виталием Шутовым (ака Нараіт). 

НИМ: Первый вопрос, пожалуй, 
по поводу названия. Везііагу — слово 
довольно-таки необычное и в неко¬ 
торой степени нерусское... 

МІ8Т Іапсі: А это с самого начала 
закладывалось, что оно нерусское. 
Вообще, бестиариями в средневеко¬ 
вой Европе назывались книжечки 
с описаниями видов животных. Было 
много вариантов названия, но этот 
нам понравился больше всего. 

НИМ: Как возникла идея созда¬ 
ния подобной игры? 

МЬ: Сложно сказать... Идея пошла 
еще с ѵѵагсгаИ’овских времен. 
Но стратегии в \Ѵагсгаіі’е, как в тако¬ 
вом, было довольно мало, а сетевая 
игра вовсе превращалась в аркаду 
“у кого быстрее щелкает мышка”. 
Но тем не менее это был хит. И мы 
равняемся на него, равно как и на 



















\ѴагЬатшег: ЗНасІоѵ/ о( Ше Ногпесі 
Каі. Считайте, в основе была идея 
“скрестить” эти две игры. 

НИМ: И к какому жанру вы от¬ 
носите получившийся гибрид? 

МЬ: Мне бы не хотелось, чтобы 
о Везііагу думали как о повторении 
пройденного. Мы создаем нечто новое 
и при этом лишь в какой-то степени 
равняемся на вышеприведенные иг¬ 
ры. Что же до жанра... Везііагу — это 
геаі-ііте стратегия с элементами 
асіѵепіиге. 

НИМ: Есть ли у Везііагу какая- 
то предыстория? 

МЬ: Да, мир базируется на боль¬ 
шом фантастическом рассказе, напи¬ 
санном специально по такому случаю. 

В будущем на космической стан¬ 
ции проводились эксперименты по 
“образумливанию” животных. Потом 
на Земле произошел военный перево¬ 
рот, было принято решение уничто¬ 
жить этих животных как могущих 
представлять опасность для людей. 
Их погрузили на корабль и отправили 
в один из центральных миров Систе¬ 
мы. Но по дороге ставшие разумными 
звери сумели выбраться из клеток. 
Корабль был транспортный, автома¬ 
тический, и они сумели изменить про¬ 
грамму курса. 

Уклоняясь от столкновения с ме¬ 
теоритом, корабль вышел в другое 
пространство. Автопилот выбрал из 
нескольких планет новой системы на¬ 
иболее похожую на Землю и совер¬ 
шил аварийную посадку. 

Новый мир назывался АІУОЬОЕ, 
причем, наравне с технологиями, 
в нем присутствовала и магическая 
энергия. Постепенно животные рассе¬ 
лились по всей планете, хотя понача¬ 
лу они жили вместе: крысы и мыши, 
кошки и рыси, собаки, бобры и вы¬ 
дры... Медведи были уравновешиваю¬ 
щим звеном во всей этой катавасии — 
остальные-то между собой всегда 
враждовали. Но в какой-то момент им 
надоело мирить беспокойных соседей. 
Далеко на юге, за морем, обнаружил¬ 
ся материк, куда и ушли медведи 
в 432 году мира А1УОЫЖ. Среди ос¬ 
тавшихся зверей сразу же начались 
раздоры. 

В результате долгих миграций 
и междоусобных войн сложилось так, 
что центральная страна, в которой 
разворачивается основное действие, 
оказалась полностью под контролем 
кошек. В их империю входили подчи¬ 
ненные „края мышей и более-менее 
автономные земли собак. Неподалеку 
обитали рыси, а также бобры и вы¬ 
дры, ведущие непрерывную борьбу 
друг с другом за право называться ко¬ 
ренными морскими обитателями. Так 
продолжалось довольно долго, пока 
в 841 году к власти у кошек не пришел 
император Мурз III, прославившийся 
своей жестокостью. Как раз в это же 
время на юге появился великий чаро¬ 
дей, которого звали Магистр. Мурз III 
продолжал издавать все новые крова¬ 


вые указы, и терпение мышей лопну¬ 
ло. 843 год считается официальной 
датой начала восстания — именно 
тогда мыши стали выказывать откры¬ 
тое неповиновение кошкам. Магистр 
постепенно объединил всех мышей, 
а те безоговорочно признали его сво¬ 
им лидером. Но истинные цели чаро¬ 
дея окончательно прояснятся лишь 
к концу игры. 

НИМ: То есть происходит ло¬ 
кальная война мышей с кошками, 
или в нее вовлечены и остальные жи¬ 
вотные? 

МЬ: Для начала стоит упомянуть 
внутреннее море и находящиеся в нем 
небольшие острова. На них живут 
и сражаются друг с другом бобры 
и выдры. Патовая ситуация в их ма¬ 
ленькой войне привела к тому, что бо¬ 
бры обратились за помощью в сухо¬ 
путных операциях к мышам, а выдры, 
уже не имея возможности нормально 
сражаться на суше, были вынуждены 
просить помощи у кошек. Соответст¬ 
венно, мыши получают в союзники 
бобров, а кошки — выдр. Медведи 
живут далеко на юге и стараются ни 
во что не вмешиваться. Медведи — 
простые торговцы, но если на них на¬ 
пасть, ответить они смогут достой¬ 
но — в их распоряжении самый силь¬ 
ный морской флот. 

Рыси отказались от больших го¬ 
родов и целиком посвятили себя При¬ 
роде. Их друидический культ основы¬ 
вается на природной магии, самой 
сильной в мире, но применяют они ее 
исключительно в мирных целях. 

Собаки обосновались в пустыне 
и стараются сохранять нейтралитет, 
но в зависимости от действий игрока 
могут оказывать помощь обеим сторо¬ 
нам. А еще на некоторых картах 
встречается некий подземный наро- 


Часть II 



НИМ: А играть можно и за мы¬ 
шей, и за кошек? 

МЬ: Конечно. Вначале игрок вы¬ 
бирает и создает своего героя — либо 
мышь, либо кошку, и этот выбор опре¬ 
деляет, за какую из сторон ему пред¬ 
стоит сражаться. Герой всегда при¬ 
сутствует на карте, а если его убива¬ 
ют, игра заканчивается. Ни одну мис¬ 
сию нельзя переиграть, в зависимос¬ 
ти от ее итога сюжет просто пойдет 
в другую сторону. Заѵе предусмотрен 
лишь один на игрока, как в ЬіаЫо, 
но при этом игра при выходе будет ав¬ 
томатически записываться в отдель¬ 
ный файл. 

В начале игры герой на карте вы¬ 
глядит как простой воин, но вместе 
с получением новых званий его внеш¬ 
ность изменяется. Из миссии в мис¬ 
сию можно брать с собой и по несколь¬ 
ко юнитов, которые также развива¬ 
ются, получая все более и более высо¬ 
кие звания. Вообще, звания имеют ог¬ 


РКЕѴІЕМ 



ромное значение. По достижении 
максимального уровня у каждого ти¬ 
па юнитов появляется специальная 
возможность. 

Будучи призванным в армию, ге¬ 
рой должен вначале пройти трениро¬ 
вочную миссию — побить чучело, за¬ 
тем начинается непосредственно иг¬ 
ра, и в зависимости от того, как вы се¬ 
бя поведете, под ваше командование 
перейдут те или иные войска. Хотя 
при не слишком удачной игре на мис¬ 
сиях ваш герой либо сделается не бо¬ 
лее чем одним из толпы управляемых 
компьютером персонажей, либо ока¬ 
жется в войсках далеко не самых 

ни — если эту войну не выиграете вы, 
ее выиграет за вас кто-то другой. 

НИМ: Но выбрав единожды одну 
из сражающихся сторон, мы оста¬ 
емся верны ей до конца игры? 

МЬ: Миссия может быть не только 


проиграна, но еще и в итоге героя мо¬ 
гут взять в плен. В этом случае игра¬ 
ющему будет предложено либо попы¬ 
таться бежать, либо, в зависимости от 
предыдущих действий, перейти на 
противоположную сторону и воевать 
против своих. Но предательство ни¬ 
когда не поощрялось. Хотя не факт, 
что честно играя за своих и пройдя 
всю игру, в итоге станешь императо- 

стым майором. А для предателя... Ес¬ 
ли свои согласятся взять его назад, 
у него есть шанс вернуться. Вообще 
же пленные — ценный источник ин¬ 
формации: после их захвата стано¬ 
вится точно известно, где находится 
вражеский командующий, не говоря 
уже о массе других агентурных све- 
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НИМ: Подобный нелинейный сю¬ 
жет, возможности перехода на сто¬ 
рону врага и побега из плена — все 
это подразумевает безумное количе¬ 
ство различных миссий. Сколько их 

МЬ: Двести миссий, по сто на каж¬ 
дую сторону. Но за одну игру удастся 
пройти лишь часть из них, в зависи¬ 
мости от того, в какую сторону повер¬ 
нется сюжет: ведь сюжетных линий 
в игре несколько десятков. Карт, 
кстати, около ста. 

НИМ: А каковы задания самих 
миссий? 

МЬ: Самые разные. Иногда просто 
“снести базу врага”. А есть, к приме¬ 
ру, миссия у кошек, когда игрок пыта¬ 
ется спасти императора, и если он 
проигрывает, разгневанная толпа го¬ 
нится за ним с жаждой расправы. 
И тогда единственный путь к спасе¬ 



нию — как можно быстрее добежать 
до магазина одежды и переодеться 
в платье простого крестьянина. 

НИМ: Наличие у героя различных 
параметров указывает на присут¬ 
ствие ролевого элемента в игре? 

МЬ: Не совсем так. Классов геро¬ 
ев, как таковых, нет. Нельзя, к приме¬ 
ру, сделать его магом. Однако можно 
выбрать расу. В зависимости от полу¬ 
ченного звания у героя меняется 
внешний вид и его собственные пара¬ 
метры. Причем система начисления 
рейтинговых очков очень сложна. 
Не факт, что, успешно выполнив за¬ 
дание той или иной миссии, вы полу¬ 
чите очередное звание. АІ вычисляет 
эффективность ваших боевых дейст¬ 
вий, и если играющий нападал на 
противника с его сильной стороны 
и при этом нес большие потери, такой 
бой засчитывается в минус. Что до па¬ 
раметров, то их всего пять: атака, за¬ 
щита, здоровье, скорость и зрение. 
Для лучников можно добавить еще 
и меткость. 

НИМ: А как же магия? 

МЬ: Естественно, она есть, но до¬ 
ступна далеко не всем. Маги в игре 
имеются, но лишь в роли подчинен¬ 
ных персонажей. Они тоже могут по¬ 
вышать свой уровень. Магия 
в А\ѴОЬБЕ — очень сильное явление. 
По всему миру насчитывается огром¬ 
ное количество всевозможных школ, 
из которых играющему доступно че- 

Зеленая школа мышей — самая 
слабая, фактически — бытовые фо¬ 
кусы. Она берет начало от одного 
шарлатана, объявившего себя вели¬ 
ким магом. Боевого применения как 
такового у нее нет. 

Клан шаманства мышей, органи¬ 
зованный Магистром, — поклонники 
Хаоса, у них очень разрушительная 
магия, причем неуправляемая, спо¬ 
собная нанести вред как своим, так 
и врагам. Ее энергия настолько силь¬ 
на, что когда маг Хаоса стоит рядом со 
своими войсками, последние начина¬ 
ют драться между собой. 

Академия черной магии у ко¬ 
шек — это очень большое учебное за¬ 
ведение, в нем учат чуть ли не всю 
жизнь. Черных магов в А\ѴОЬЭЕ все¬ 
го сорок, на поле боя их можно вы¬ 
звать лишь построив специальную 
башню. Черные маги владеют секре¬ 
том телепортации, и в необходимый 
момент они просто переносятся к вам 
из центральной академии. Школа бе¬ 
лой магии тоже кошачья, и в нее при¬ 
нимаются только кошки-женщины. 
Эти маги существуют во всех регио¬ 
нах АЧУОЬЭЕ, но есть одно ограниче¬ 
ние: их не может быть больше трех, 
причем если одна из колдуний гибнет 
в бою, ее сестрам становится доступ¬ 
ным заклятие массового пораже¬ 
ние — Ярость. 

НИМ: А сколько всего заклинаний 

МЬ: У рядовых доступных игроку 


магов по шесть заклинаний. По шесть 
для каждой школы магии плюс неко¬ 
торые специальные заклятья, работа¬ 
ющие в особых условиях. Но среди 
управляемых компьютером персона¬ 
жей вам встретятся и представители 
других школ. 

НИМ: Что является источником 
силы мага — традиционная манна? 

МЬ: Да, разумеется. Ее запасы 
расходуются и пополняются со вре¬ 
менем, причем есть заклятья, требу¬ 
ющие совместных усилий девяти (!) 
магов. Но и эффект, соответственно, 
достойный. 

НИМ: Есть ли магические арте¬ 
факты? 

МЬ: Мы не делаем на них особого 
упора. Но планируются миссии с це¬ 
лью найти определенный предмет — 
к примеру, источник силы подземного 
народца, взамен готового подарить 
вашему герою два очень мощных за¬ 
клинания. Хотя совсем необязатель¬ 
но, что по ходу игры вы к этому на¬ 
родцу попадете. 

НИМ: А вооружение? Можно ли 
самому выбирать и менять имею¬ 
щиеся мечи-доспехи? 

МЬ: Нет, менять нельзя, это ведь 
все-таки не КРС. Бронзовой Кольчуги 
Вселенской Ярости +20 ко всем атри¬ 
бутам ждать, конечно, не стоит. 

Часть III 

Атакуй с умом, 

умирай с честью 

НИМ: А что по поводу денег или 
иных ресурсов? 

МЬ: Куда же без них. Помимо де¬ 
нег, в игре есть дерево, как 
и в ШагсгаН. Оно необходимо для 
строительства зданий, а деньги — для 
найма всех родов войск. Деньги добы¬ 
ваются крестьянами в зависимости от 
типа карты: на суше это золото из 
рудников, в морской местности — 
жемчуг, поднимаемый со дна специ¬ 
альными судами, в горных миссиях — 
рубины, которые можно найти в пе¬ 
щерах, а для пустыни главная цен¬ 
ность — вода, в специальных точках 
ее можно даже обменять на золото. Ну 
а самих крестьян нанимают в бараках. 

НИМ: Вы только что упомянули 
о бараках. А какие еще здания до¬ 
ступны игроку? 

МЬ: Их очень много. То\ѵп Наіі, 
который у кошек может собираться 
и переезжать с места на место. Пост¬ 
роенный поблизости от деревни 
Несгиіі Сепіег вдвое ускорит наем 
войск, а раненого бойца, чтобы тот не 
умер от потери крови, можно отвести 
в госпиталь. Часть зданий предназна¬ 
чена для прокорма войск: у кошек это 
коровьи фермы, у мышей — сыровар- 

К охранным сооружениям отно¬ 
сятся наблюдательные вышки, стаци¬ 
онарные катапульты, крепостные 
стены и ворота, которые можно от¬ 
крывать и закрывать. Добытое золото 
(а также жемчуг, камни и т.д.) сносит- 
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ся в Тошп Наіі, а юниты нанимаются 
в бараках. Не все, конечно: у всадни¬ 
ков есть конюшни, у магов — башни, 
но суть от этого не меняется. 

Есть специальные постройки для 
торговли, причем двух типов: назем¬ 
ные и морские. В последние могут за¬ 
плывать иноземные купцы — лисы 
и медведи. Помимо морских портов, 
существуют ремонтные и судострои¬ 
тельные верфи. Есть и специфичес¬ 
кие строения, характерные только 
для одной расы. Однако возведение 
построек, заметим, потребуется дале¬ 
ко не во всякой миссии. 

НИМ: Во все ли здания можно 
зайти? 

МЬ: Не во все, но во многие. Поми¬ 
мо зданий игрока, существуют еще 
и полноценные города — крепости, 
дома, магазины, мельницы, церкви. 
Можно заходить в крупные строе¬ 
ния — замки, склады. Кроме того, ог¬ 
рада большинства домов позволяет 
использовать нехитрый тактический 
маневр: в проходе ставится тяжело 
армированный юнит, а лучники из 
глубины двора расстреливают насе¬ 
дающих на него врагов. 

НИМ: То есть забежавшего за ог¬ 
раду сначала бьет по голове этот са¬ 
мый тяжело армированный, а по¬ 
том стрелки добивают то, что ос¬ 
танется. Забавно... Давайте тогда 
перейдем к действующим лицам 
этого маневра — расскажите, пожа¬ 
луйста, о персонажах Везігагу. 

МЬ: Всего за каждую из сторон 
сражается приблизительно по 100 
различных типов юнитов, включая 
союзников и морские войска. В игре 
нет ни одного бойца, которому можно 
было бы привести аналог с противо¬ 
положной стороны. Конечно, пехотин¬ 
цы есть и у мышей (зѵѵогсізтап), 
и у кошек (ЬаІЬегсііег), но на том, что 
и те и другие перемещаются исклю¬ 
чительно на своих двоих, их сходство, 
собственно, и заканчивается. 

Кошачья кавалерия седлает бы¬ 




ков и вооружается топорами, мыши 
в силу меньших размеров разъезжа¬ 
ют на свиньях с пиками наперевес. 
Встречаются и совершенно уникаль¬ 
ные субъекты, как, например, под¬ 
разделения силового давления 
рысей Эагк Еогсез или собачьи 
Саіариіі Теат и Зтоке 
МасЫпе. У бобров есть саботе- 
ры, которые могут передвигаться 
под водой, а морские котики — нейт¬ 
ральная раса, в зависимости от пово¬ 
ротов сюжета способная встать и под 
ваши знамена, и на сторону против¬ 
ника, — располагают целым подвод¬ 
ным флотом. 

НИМ: Для разработчиков сейчас 
стало хорошей традицией перед вы¬ 
ходом игры обещать АІ лучше, круче 
и умнее, чем у всех остальных. Какие 
же особенности у вашего? 

МЬ: АІ строго персонифицирован, 
мы отказались от единой глобальной 
системы для всей игры. В начале мис¬ 
сии вам сообщают, какой именно ко¬ 
мандующий сражается против вас. 
У каждого из них есть свои характе¬ 
ристики: кто-то, например, любит ло¬ 
бовую атаку, кто-то предпочитает ор¬ 
ганизовать солидную оборону и со¬ 
вершать диверсантские вылазки. 

Мы предполагаем реализовать 
одну хитрость, благодаря которой 
сведения об игроке запоминаются 
и используются командующим про¬ 
тив него самого. Это значит, что вы, 
столкнувшись во второй раз с одним 
и тем же противником, встретите бо¬ 
лее достойный отпор. АІ командую¬ 
щего будет оценивать ваши действия 
и использовать именно ту тактику, 
которая покажется ему оптимальной 
с учетом опыта прошлых миссий. Ес¬ 
ли в первый раз вы победили исклю¬ 
чительно диверсионными методами, 
в следующий раз вас встретит мощ¬ 
ная оборона из стационарных ката¬ 
пульт; если же ваша любимая такти¬ 
ка — попросту вломиться на базу 
ударным отрядом, ждите глубоких 


рвов и высоких стен. 

НИМ: Но ведь это можно исполь¬ 
зовать для того, чтобы обманутъ 
компьютер! 

МЬ: Конечно. Основной упор мы 
делаем на то, что в каждом сражении 
против вас воюет не враг в целом, 
а определенный командующий. 

Кстати, мы постарались испра¬ 
вить досадное упущение многих 
КТ5 — там с какой бы стороны вы не 
подкрадывались к вражескому юни- 
ту, он все равно вас замечает. 
В Везііагу у каждого ОТС будет свое 
“поле восприятия”, которое играю¬ 
щий сможет сделать видимым и ис¬ 
пользовать для того, чтобы под¬ 
красться незамеченным. К тому же 
броня юнитов с разных сторон обла¬ 
дает разной толщиной, и ущерб от 
удара, нанесенного сзади, будет двой- 

Игровая тактика содержит мно¬ 
жество интересных моментов. Карта 
живет своей жизнью, и вы на ней про¬ 
сто один из многих — как и ваш про¬ 
тивник. Так, например, начав выру¬ 
бать леса, можно настроить против 
себя Ігеезтоизе — лесной народец, 
и какой-нибудь обиженный местный 
обитатель причинит вам больше не¬ 
приятностей, чем все враги вместе 
взятые. 

Напав на караван медведей, нуж¬ 
но топить все корабли, чтобы не оста¬ 
лось очевидцев, в противном случае 
вскоре к вам нагрянет такая кара¬ 
тельная экспедиция, что мало не по¬ 
кажется. Но существуют варианты 
миссии, когда, играя за кошек, можно 
притвориться флотом мышей и спе¬ 
циально напасть на медведей: тогда 
приплывшая подмога отправится гро¬ 
мить вашего ни в чем не повинного со¬ 
перника. 


















НИМ: Наивный вопрос: можно ли 
стать шпионом? Я, конечно, пони¬ 
маю, что из мыши кошку сделать 
довольно сложно, даже если привя¬ 
зать к ней большой пушистый 

МЬ: Нет, непосредственно шпио¬ 
ном стать нельзя, однако можно зама¬ 
скироваться под мирного жителя. 
К тому же есть магия, благодаря ко¬ 
торой вы можете видеть глазами за¬ 
колдованного животного и управлять 


Часть IV 

Искусство требует жертв 

НИМ: Насколько интерактивны 
объекты в игре? Можно ли, скажем, 
сжечь дерево или повалить стену? 

МЬ: Конечно. Правда, разбить ме¬ 
чом каменную стену вряд ли удастся, 
но деревянную — пожалуйста. Мож¬ 
но и поджечь, все зависит от свойств 
материала. Причем разрушение од¬ 
ной стены или части ее отнюдь не оз¬ 
начает, что обрушится вся крепость. 
Вообще, в мире АІѴОЬПЕ действуют 
обычные законы физики: огонь рас¬ 
пространяется туда, куда дует ветер, 
а прошедший дождь может погасить 
пламя... 

НИМ: Есть только дождь, 
или возможна гроза? 

МЬ: Дождь, снег, гроза... Сменяют¬ 
ся день и ночь. Солнце перемещает¬ 
ся — отсюда движущиеся тени, блики 
на воде. В игре нет миссий, затянутых 
настолько, чтобы сменилось время го¬ 
да, но вполне вероятно, что в разных 
заданиях вы окажетесь на одной и той 
же карте, к примеру, зимой и осенью. 
Небо могут затянуть облака, землю 
покрыть туман. 

НИМ: Половина моих восторгов 
по поводу демки приходится на долю 
графики. Я бы назвал ее просто вели¬ 
колепной, и это не комплимент, 
а констатация факта. Расскажите 
о технологии, по которой она созда¬ 
мъ: Графика исключительно по¬ 
лигонная, в игре нет ни одного спрай¬ 
тового объекта. В демонстрационной 
версии используется 6000 полигонов 
в кадре, в будущем планируем довес¬ 
ти их число до 10000. Каждый юнит 
имеет в среднем 200 полигонов, также 
как и здания. 

НИМ: Насколько я понимаю, все 




карты полностью трехмерны. Ка¬ 
кие преимущества это дает игроку? 

МЬ: Начнем с того, что это самым 
серьезным образом сказывается на 
тактике. Трехмерный мир допускает 
сражения на разных уровнях: к при¬ 
меру, на холме, у его подножия и на 
крепостной стене. Взобравшийся на 
возвышенность лучник становится 
практически недосягаемым для тя¬ 
желых юнитов и может безнаказанно 
их отстреливать. Сложный рельеф 
местности позволяет устраивать за- 

Можно вращать карту, устанав¬ 
ливать камеру под любым углом, ис¬ 
пользовать увеличение... Словом, есть 
все, чтобы взглянуть на мир 
АІѴОЬПЕ с наиболее удобной точки 
зрения. 

НИМ: Полный ЗЭ мир, обсчет 
такого числа полигонов — все это по¬ 
влечет за собой, надо полагать, вну¬ 
шительные системные требования? 

МЬ: Под словом “минимум” мы 
понимаем Репііит 166 ММХ и любой 
ЗЭ ускоритель — из такой системы 
можно выжать порядка 10 Ірз. Реко¬ 
мендуем же, естественно, второй 
Репііит со вторым Ѵоосіоо — искус¬ 
ство требует жертв. 

НИМ: Но живем-то мы все-таки 
в России, и не у каждого дома громоз¬ 
дятся вторые Пентиумы. Как пове¬ 
дет себя Везііагу на машинах более 
низкого уровня или лишенных гра¬ 
фического ускорителя? 

МЬ: Предполагается, что можно 
включить зоіі\ѵаге гешіегіщ* и изме¬ 
нить разрешение, а на совсем слабом 
компьютере — отключить все спец¬ 
эффекты и выставить 320x200. 

НИМ: До сих пор мы обходили 
вниманием один немаловажный ас¬ 
пект. Как выглядит тиШрІауег 
в Везііагу? 

МЬ: Один и тот же персонаж го¬ 
ден и для одиночной, и для много¬ 
пользовательской игры. Есть не¬ 
сколько вариантов: анархия, игра 


с союзниками (с ними можно вести се¬ 
кретные переговоры, обмениваться 
войсками, видеть то же, что и они), 
сІеаІЬтаІсН с героями внутри замков. 
Сейчас я ничего не могу сказать по 
поводу специального игрового серве¬ 
ра, тут все зависит от издателя? 
но возможность игры через Интернет 
предусмотрена. 

НИМ: Когда вы планируете за¬ 
кончить работу? 

МЬ: Официальная дата выхода 
Везііагу — 25 декабря, и мы всеми си¬ 
лами стремимся успеть к сроку. 

НИМ: И, пожалуй, последний во¬ 
прос. Сейчас герІауаЫШу заявляется 
разработчиками повсеместно. Как 
вы полагаете, почему играющий 
станет проходитъ Везііагу вновь 

МЬ: Хотя бы потому, что, как мне 
кажется, редкие игроки с первого ра¬ 
за смогут стать императором. Да и сю¬ 
жетных линий, миссий и вариантов 
концовки у игры столько, что каждое 
прохождение будет непохожим на 
предыдущие. 

НИМ: Что ж... Пожалуй, все во¬ 
просы прояснены. Огромное спасибо 
вам за столь содержательную и ин¬ 
тересную беседу. 

МЬ: Не за что. Если будет жела¬ 
ние — обращайтесь и в дальнейшем. 


Битва за справедливость 

Такие вот кошки-мышки. Велико¬ 
лепная графика, оригинальная идея, 
нелинейный сюжет — все это способ¬ 
но обеспечить игре заслуженные лю¬ 
бовь и признание. Придет декабрь, 
и тысячи игроманов ринутся восста¬ 
навливать справедливость в славном 
мирке Везііагу. Хотя... есть ли она — 
эта справедливость? Ведь для мышей 
кошка, вне сомнений, олицетворяет 
собой зло. Но спросите об этом кош¬ 
ку... Уверен, она придерживается ино¬ 
го мнения. 
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Мода на ЗБ в стратегиях превра¬ 
щается в общепризнанный стандарт. 
По крайней мере, эту идею под¬ 
тверждает количество заявленных 
игр, использующих полностью трех¬ 
мерный движок. И если раньше все 
прелести ЗП ускорителей считались 
прерогативой жанра асііоп и симу¬ 
ляторов, то теперь и нам, господа 
стратеги, пришло время раскошели¬ 
ваться на “чуду-ѵоосіоо”. 

Но это только присказка, а сказ¬ 
ка у нас сегодня будет про новое тво¬ 
рение Сгетііп Іпіегасііѵе под назва¬ 
нием ТгіЬаІ Ьоге. Игра переносит нас 
в уже хорошо всем знакомый доис¬ 
торический период. Да, да, все пра¬ 
вильно, опять племена, магия и вся 
прочая атрибутика. Впрочем, дан¬ 
ный период еще не так заезжен, как, 
например, далекое будущее, чудес¬ 
ное фэнтези и рыцарское средневе- 

В ТЬ нам предстоит возглавить 
одно из четырех племен, каждое из 
которых отличается от других не 
только собственной историей и набо¬ 
ром достоинств-недостатков, но так¬ 
же оригинальным интерфейсом 
и графикой. Выбор племен не бле¬ 
щет особой новизной: кровожадные 
аборигены (СгиііЬп), могуществен¬ 
ные маги (ЗЬатапка — говорящее 
название, неправда ли?), благород¬ 
ные воины (Вгиапп) и хладнокров¬ 
ные убийцы (ІЯаттасІ — видимо, 
лингвистическая переделка от : 
ІМотасІ — кочевник). 

Завязка сюжета прозаична как : 
чистый лист бумаги. Два племени : 
две тысячи лет жили по соседству. 

И то они в шпионаже друг друга по¬ 
дозревали, то на пограничье кон¬ 


фликт устраивали... 
а в остальном, в об- 
щем-то, вполне себе 
мирно уживались. 

Но тут вдруг, откуда 
ни . возьмись, появи¬ 
лись еще два претен¬ 
дента на территорию. А терри¬ 
тория, конечно же, не простая, 
а волшебная, и своею волшеб- 
ностью для племен привлека¬ 
тельная. Само собой разумеет¬ 
ся, все четыре племени между 
собой передрались и дерутся 
до сих пор, по ходу дела то сли¬ 
ваясь в союзы, то вновь ссорясь. 

Война будет вестись не 
только за скудные ресурсы, не¬ 
обходимые для выживания 
и развития. В волшебной стра¬ 
не, где разворачивается дейст¬ 
вие ТгіЬаІ Ьоге, повсюду рас¬ 
ставлены особые магические 
камни (дольмены, кромлехи 
и менгиры, как их называют 
археологи). Они накапливают 
в себе природную энергию Вол¬ 
шебной Страны, которую ваши 
друиды способны использовать 
в мирных, не совсем в мирных 
и совсем не в мирных целях. 
Обладая этими “аккумулято¬ 
рами” магии, они могут изме¬ 
нять ландшафт, влиять на по¬ 
году, уничтожать врагов или 
“накачивать” героев. 

В случае успешного разви¬ 
тия племени игрок получает 
доступ к “продвинутым” видам 
сооружений: храмам, кузни¬ 
цам, крепостям и так далее. 
Впрочем, это и так понятно — про¬ 
гресс, он и в каменном веке прогресс. 

По своим игровым возможностям 
ТгіЬаІ Ьоге больше всего напоминает 
Рориіоиз 2. Однако нам, скорее всего, 
следует ожидать чего-то менее мас¬ 
штабного. Что и неудивительно: ведь 
Рориіоиз принадлежит к стратеги¬ 
ческой подгруппе СосіЗіт, в то вре- 
как ТгіЬаІ 


Ьоге — чистей¬ 
шей воды КТ8. 

Если же 
проводить ана¬ 
логи ТгіЬаІ Ьоге 
с другими игра¬ 
ми в плане гра¬ 
фики и игрового 
процесса, то 
можно предпо¬ 
ложить, что нас' 
ждет нечто с иг¬ 
ровым процес¬ 
сом от \ѴагсгаЙ 


и графикой от МуіЬ. Сгетііп разра¬ 
ботал для своего детища полностью 
трехмерный движок, который, кста¬ 
ти, будет использоваться и в другом 
проекте компании, ролевой игре, на¬ 
звание которой пока не разглашает¬ 
ся. По словам очевидцев, движок 
позволяет создавать потрясающие 
по красоте интерактивные объекты: 
водопады, водовороты, снежные 
шапки горных Хребтов, архипелаги 
островов. 

ТгіЬаІ Ьоге разбита на миссии, 
в которых с четырех углов зрения 
(в зависимости от выбранного пле¬ 
мени) игрок сможет наблюдать за 
постепенно разворачивающимся сю¬ 
жетом. Плюс к этому реализован 
тиШрІауег на четырех человек. 

Что ж, несмотря на скудность 
информации, уже сейчас проект ка¬ 
жется достаточно привлекательным 
и даже местами многообещающим. 
Ждем до зимы! 
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ОігесіРІау 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Игрушечная яойиа 

Ахіз & АШез - игра, до сих пор су¬ 
ществовавшая исключительно в на¬ 
стольном варианте, причем это был 
очень успешный настольный 
ѵѵагдате. Секрет его успеха - в про¬ 
стоте, может быть, даже несколько 
излишней. 

На дворе 1942 год - год наиболь¬ 
шего продвижения войск стран Оси, 
год их побед и триумфа. Играющему 
предлагается взять на себя руковод¬ 
ство одной из основных воюющих 
держав и, разумеется, победить. Ра¬ 
туя, надо не забывать о союзнике (со¬ 
юзниках) - укреплять его оборону 
своими войсками. В конфликте участ¬ 
вуют пять главных сторон - СССР, 
США, Англия, Германия и Япония. 
Игровой мир разбит на территории 
довольно оригинально. Скажем, в ру¬ 
ки США отданы Мексика и Бразилия, 
и даже Китай. А Москва географичес¬ 
ки расположилась на этой карте то ли 
на Украине, то ли на Кавказе. Впро¬ 
чем, это чуть ли не в порядке вещей - 
игра без претензий на сверхреализм, 
и подобные условности даже не вызы¬ 
вают раздражения. Каждая террито¬ 
рия приносит некоторый доход - ска¬ 
жем, Германия 10 очков, а Западная 
Европа - 6. На эти очки и покупаются 
новые юниты и производятся техно- 


Под стать разбивке мира на тер¬ 
ритории выполнена наука. Перед 
каждым ходом вы можете выделить 
из казны немного очков - по 5 на ку¬ 
бик. То есть платите 5 очков за каж¬ 
дый кубик и кидаете его. Выпавшая 
шестерка означает открытие. Не вы¬ 
павшая - необходимость потратить 




еще пять очков. Открытий всего 
шесть, среди них увеличение радиуса 
действия авиации, мощи истребите¬ 
лей, бомбардировщиков, или подло¬ 
док. 

Доступных к покупке юнитов не 
так много (в масштабах шагдате): пе¬ 
хота, танки, истребители и бомбарди¬ 
ровщики; флот представлен авианос¬ 
цами, линкорами, подлодками 
и транспортными кораблями; также 
есть зенитные орудия. У каждого ти¬ 
па войск - свои «способности», ска¬ 
жем, подлодки имеют право первой 
атаки против кораблей, а танки могут 
захватывать по две территории за 
раз. Все довольно примитивно, что, 
впрочем, не является однозначно не¬ 
гативной особенностью. Вот, напри¬ 
мер, детям до двенадцати лет должно 
понравиться. 

АІ, который был обещан гениаль¬ 
ным, о котором говорили, что он будет 
использовать чуть ли не библиотеку 
дебютов, этот высший разум... в об¬ 
щем, о его присутствии напоминает 
лишь немногое - он был обнаружен 
только путем тщательных клиничес¬ 
ких исследований. Любая партия вы¬ 
игрывается за час-два, и это как бы на 
высшем уровне сложности. Играть за 
немцев или японцев совсем просто, 
так как после падения СССР (а оно не¬ 
минуемо наступит) достигается эко¬ 
номическое господство. Союзникам 
сложнее, поскольку необходимо за¬ 
хватить обе столицы - Токио и Бер¬ 
лин. Брать штурмом окопавшихся 
в Японии джапов нелегко - приходит¬ 
ся подгонять линкоры, транспортни¬ 
ки, собирать броневой кулак, бомбар¬ 
дировать ракетами... но, в целом, побе¬ 


да над Страной Восходящего Солнца - 
только вопрос времени. 

Конечно, в свете отсутствия АІ 
определенный интерес может пред¬ 
ставлять многопользовательская иг¬ 
ра. Через Интернет или БАМ. С дру¬ 
гой стороны, при наличии двух на¬ 
званных благ цивилизации можно 
найти занятия куда интересней. 

Немного о технической стороне 
дела. Графика, в целом, неплохая, ес¬ 
ли у вас нет аллергии на числа 640 
и 480, хотя в абсолютно статичной иг¬ 
ре я бы скверной графике удивился 
несказанно. Звук?., с таким же успе¬ 
хом его могло и не быть. Музыка надо¬ 
едает через три минуты, несмотря на 
то, что для каждой страны присутст¬ 
вует своя тема. Иногда действие игры 
перемежается простенькими видео¬ 
роликами. 

Мораль - нельзя брать простую, 
непритязательную игру, в которую 
интересно поиграть с друзьями в на¬ 
стольном варианте, и прямолинейно 
конвертировать ее для РС - причем 
практически без малейших измене¬ 
ний. В Ахіз & АШез можно играть 
только Миіііріауег, хотя мы пореко¬ 
мендовали бы воздержаться от подоб¬ 
ного развлечения. 
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Чужие 

!. Они опять здесь 


Игра эксплуатирует уже изрядно 
затасканную идею борьбы с пришель¬ 
цами. Правда, в данном случае в каче¬ 
стве пришельцев выступают... Ьото 
заріепз. Дело в том, что в ЕІ люди, раз¬ 
вившись до невероятного уровня, на¬ 
чинают колонизировать далекие пла¬ 
неты. А коренному (правда, слегка му¬ 
тировавшему :)) населению планет 
этот процесс не очень понравился. Точ¬ 
нее говоря, он им совсем не понравил¬ 
ся. И, так как общего языка найти не 
представляется возможным, Чужие 
начали широкомасштабные диверси¬ 
онные действия против незваных гос¬ 
тей. Начальство колоний приняло ре¬ 
шение диверсионную деятельность на- 
секомых-переростков нещадно пресе¬ 
кать. Несложно догадаться, что руко¬ 
водить процессом пресечения будет 



Действующие лица и 

исполнители 

Колонисты в игре нескольких ви¬ 
дов. У всех у них есть четыре основные 
характеристики - атака, защита, сила 
и здоровье - и некоторое количество 
скиллов. В зависимости от них, всех 
колонистов можно поделить на не¬ 
сколько категорий. Само собой, нали¬ 
чествуют солдаты, которые просто хо¬ 
рошо дерутся и стреляют. Также есть 
ученые. Воюют они плоховато, зато мо¬ 
гут лечить (врачи), чинить оборудова¬ 
ние, запирать и открывать двери, гото¬ 
вить пищу (!) и т.д. Самыми бесполез¬ 
ными являются андроиды и (особенно) 
обслуживающий персонал. Андроиды 
не имеют скиллов и их нельзя лечить, 
зато они более-менее неплохо бьются, 


Іпіезіаііоп 


Александр Лашин 


а всяческие повара, бармены и прочие 
труженики тыла сочетают в себе фи¬ 
зическую слабость ученых и неумение 
андроидов. Впрочем один вид андрои¬ 
дов действительно приносит неоцени¬ 
мую пользу - это шпионские камеры, 
которые Чужие не в состоянии заме¬ 
тить. На всех колонистов (кроме андро¬ 
идов) можно нацепить специальные 
защитные костюмы, которые очень по¬ 
лезны, т.к. за пределами базы без ска¬ 
фандра делать нечего: солдат теряет 
сознание. К слову, если злобное насе- 
комовидное существо сняло у бойца 
все Кіі-роіпіз, то деревянный костюм 
для него справлять еще рано - коло¬ 
нист всего лишь потерял сознание, т.е. 
у него остался некоторый запас жиз¬ 
ненных сил, уменьшающийся со вре¬ 
менем, и в течение этого времени его 
можно спасти. Спасение происходит 
либо путем привлечения к делу докто¬ 
ра либо помещением потерпевшего 
в хирургический аппарат. 

У колонистов есть некоторое подо¬ 
бие индивидуальности. В частности, 
каждый из них имеет собственную 
внешность, имя и голос. А перед нача¬ 
лом миссии, как правило, происходит 
небольшой диалог между командиром 
и подчиненными, служащий своеоб¬ 
разным дополнением к брифингу. 

В некоторых миссиях игрокам бу¬ 
дут доступны шпионские камеры, не¬ 
заметные для Чужих. С их помощью 
можно и нужно исследовать базу на 
предмет наличия скоплений врагов 
и полезных предметов. 

К слову, у колонистов есть четыре 
модели поведения: атаковать, оборо¬ 
няться, прятаться и не делать ничего. 
По умолчанию, поведение выставлено 
в зависимости от профессии, но оно мо- 


симости от вооружения и окружающей 
обстановки. 

Ваши подопечные могут учиться 
новым способностям в электронных 
библиотеках. Помимо библиотек есть 
очень интересная «фича» - книга. Пока 
колонист несет книгу, он может ис¬ 
пользовать способность, в этой книге 
описанную. 

Рычаги и кнопочки 

На территории базы (а именно там 
происходит основная часть игры) рас¬ 
положено довольно большое количест¬ 
во разнообразных механизмов и аппа¬ 
ратов. Одними из наиболее часто ис¬ 
пользуемых являются ЕВРО, хирурги¬ 
ческий аппарат и дверные замки. 
ЕВРО - не что иное как агрегат, одева¬ 
ющий колониста в защитный ска¬ 
фандр, помимо прочего (см. выше) 
обеспечивающий человека 100% защи¬ 
ты от химического воздействия. Хи¬ 
рургический аппарат, как ясно из на¬ 
звания, лечит раны а также выводит 


из бессознательного состояния (это мо¬ 
жет и врач). Назначение всяческих 
дверных замков, исследовательских 
машин и автоматизированных складов 
боеприпасов понятно без объяснения. 
Скажем лишь, что с некоторыми из 
них нельзя работать в скафандре (на¬ 
пример, вскрывать запертую дверь), 
что вносит дополнительное разнообра¬ 
зие в и без того богатый игровой про¬ 
цесс. Кроме того, иногда техника ока¬ 
зывается сломанной и требует почин- 


Тараканы и жуки... 

Враги в Епету Іпіеніаііоп предста¬ 
ют в виде злобных насекомовидных 
монстров. Их несколько видов и они 
сильно отличаются не только внешне, 
но и по выполняемым действиям. В на¬ 
чале игроку противостоят обычные на¬ 
секомые различной величины и силы. 
Позже появляются враги, обладающие 
некоторыми особенностями, например, 
невидимостью. А самый опасный враг - 
Королева (СЗиееп). Она не только очень 
сильна и хорошо защищена, но еще 
быстра, а также обладает способнос¬ 
тью откладывать коконы, из которых 
впоследствии вылупятся новые суще¬ 
ства. К счастью, на откладывание ко¬ 
кона, Королева тратит некоторое коли¬ 
чество здоровья, что несколько облег¬ 
чает задачу игрока по зачистке уровня. 

А вот АІ врагов не очень силен. Но. 
Вы слышали об ІпсиЬаІіоп? Там АІ как 
таковой тоже не блистал, что в итоге 
признали и разработчики из ВІиеВуІе. 
Но тут же добавили, что при создании 
игры основное внимание уделялось не 
искусственному интеллекту, а дизайну 
уровней и грамотному расположению 
монстров. Примерно то же самое 
и в Епету Іпіезіаііоп. Да, интеллект 
«жуков» не очень силен. Но зато их 
расположение и количество заставят 
игроков забыть про некоторую прими¬ 
тивность вражеских действий раз 
и навсегда. 

... не любят газировку 

Система вооружения в игре весьма 
оригинальна. Помимо гранатометов, 
пистолетов, лазеров и прочих предме- 

наличествуют пульты дистанционного 
управления телевизором, огнетушите¬ 
ли и даже сифон с содовой. Особую 
ценность представляет средство про¬ 
тив насекомых. Вот уж в чем разработ¬ 
чикам нельзя отказать, так это в чув¬ 
стве юмора. Но, независимо от вида, 
оружие обладает ограниченным коли¬ 
чеством зарядов. У некоторых пушек 
(Ві§ Огапде Сип, например) заряды 
восстанавливаются со временем, дру¬ 
гие для перезарядки надо нести к спе¬ 
циальному аппарату - автоматическо¬ 
му складу боеприпасов, который, меж- 


















ду прочим, вовсе не резиновый и, рано 
или поздно, оказывается опустошен¬ 
ным. Для некоторых видов оружия, та¬ 
ких как уже упоминавшиеся сифоны, 
боеприпасов нет. 

Кроме того, оружие оказывает нео¬ 
динаковое воздействие на врагов. Одно 
просто наносит повреждения разной 
степени тяжести, другое уменьшает 
в размерах, а от воздействия третьего 
гигантские насекомые бросаются в бег¬ 
ство. А часть оружия имеет и вовсе со¬ 
мнительную пользу: увеличивает мон¬ 
стров в размерах или количественно. 

Зато монстров можно привлекать 
специально приготовленным мясом. 
Правда, для этого требуется сперва 
это мясо поджарить в особой печке, а, 
следовательно, нужен повар. 

Война на «Мире» 

Карты, на которых придется вое¬ 
вать игрокам сделаны со знанием дела 
и производят крайне приятное впечат¬ 
ление. Коридоры и комнаты, составля¬ 
ют не непонятно кем созданные лаби¬ 
ринты, а военные базы, зоны отдыха 
или научных исследований со всеми 
вытекающими последствиями. То есть 
вы никогда не увидите, скажем, в ван¬ 
ной комнатке, ни лазерной пушки ни 
огнетушителя. Единственное, что мож¬ 
но найти - освежитель воздуха, кото¬ 
рый, впрочем, вполне сойдет за ору¬ 
жие. Планировка карт делалась, в пер¬ 
вую очередь, на основании здравого 
смысла и реализма. Например, взятого 
в плен колониста всегда охраняет не¬ 
которое количество Чужих, причем 
почти всегда это количество довольно 
внушительно. 

Монстры и объекты расположены 
на уровнях таким образом, чтобы, с од¬ 
ной стороны, не делать их непроходи¬ 
мыми, но, с другой стороны, чтобы не 
было слишком легко. Врагов на картах 
просто немеряно, причем, жару добав¬ 
ляют уже упоминавшиеся Королевы, 
плодящие все новых монстров. Зачас¬ 
тую довольно сложно добраться до 
«лечилок», служащих своеобразным 
спасательным кругом игрока, посколь¬ 
ку врачи могут лишь реанимировать 
товарища. 

Кстати, с реанимацией связан сво¬ 
еобразный «финт ушами». При подня¬ 
тии на ноги боец получает некоторый 
запас здоровья, не очень большой, 
но и не маленький. Можно «сдать» вра¬ 
гам солдата с одним-двумя ЬК-роіпІв, 
чтобы тут же его отбить и поставить на 


ноги, таким образом увеличив запас 

Дополнительным моментом, укра¬ 
шающим игру, служит то, что уровни 
многоэтажны. Перемещаться между 
этажами можно на лифтах или по ле¬ 
стницам. К сожалению, лифты на воен¬ 
ных базах невелики и вмещают всего 
лишь одного колониста. А вот на орби¬ 
тальной станции «Мир» (есть и такая), 
вместо лифтов широкие лестницы, 
по которым одновременно может хо¬ 
дить любое число колонистов. 

И, напоследок, стоит сказать, что 
миссий в Епету Іпіекіаііоп очень даже 
немало: примерно тридцать-тридцать 
пять штук. К тому же, их можно прохо¬ 
дить в режиме соорегаііѵе по локаль¬ 
ной сети или через Интернет. 

Ода управлению 

В играх, действие которых разви¬ 
вается динамично, а именно к таким 
относится Епету Іпіезіаііоп, одним из 
основных аспектов, влияющих на иг- 
рабельность, является управление. 
И здесь С1оск\ѵогкз Епіегіаіпшепі ока¬ 
зались на высоте. Управление очень 
удобное, с множеством полезных мело¬ 
чей. Например, всегда можно, не отры¬ 
ваясь от игры, посмотреть на характе¬ 
ристики того или иного вида оружия, 
что более чем важно, учитывая то, что 
воздействие различных стволов на 
противника порой не соответствует 
внешнему виду самого оружия. Ин¬ 
формация о здоровье и состоянии ко¬ 
лонистов выводится на контрольную 
панель, по портрету или фигурке коло¬ 
ниста (без скафандра) можно без труда 
определить его (ее) основной вид дея¬ 
тельности. Можно закрепить за солда¬ 
том или группой таковых цифровую 
клавишу, причем один боец может од¬ 
новременно входить в состав несколь¬ 
ких отрядов. Таких полезных мелочей 
можно насчитать немало, но мы просто 
ограничимся кратким резюме: управ¬ 
ление простое, удобное и интуитивно 
понятное. 

Земля в иллюминаторе 

Графика в игре спрайтовая, 
но очень красивая. Качество «картин¬ 
ки» можно сравнить разве что 
с БІагсгаЙ и МесЬ Соштапсіег. Трудно 
«навскидку» припомнить КТ8 с таким 
количеством прекрасно проработан¬ 
ных мелких деталей. На память прихо¬ 
дит только все тот же Зіагсгай, но это 
все же не совсем то. Кухонный стол ни¬ 
когда не бывает пуст, на нем 
обязательно находится ка¬ 
кая-нибудь утварь. Но боль¬ 
ше всего меня умилил на¬ 
дувной резиновый утенок 
в ванне. Это надо видеть! 
К сожалению, скрины в дан¬ 
ном случае - не самые луч¬ 
шие помощники, ибо как раз 
мелкие детали на них и не 
заметны. А из остального 
стоит отметить первокласс¬ 
ную анимацию всего и вся, 
а движущихся деталей в иг¬ 
ре немало. И, опять же, 




по скринам этого увидеть нельзя. К со- 


По поводу графики остается доба¬ 
вить, что требует она довольно мощной 
машины. Разработчики советуют иг¬ 
рать на компьютере не ниже Репііит 
200, но если вы готовы терпеть посто¬ 
янное торможение, то пойдет и Р166. 

Звук 

Хороший звук в Епету ІпГезІаІіоп, 
его нельзя не похвалить. Большое ко¬ 
личество актеров, «предоставивших» 
голоса колонистам, положительно ска¬ 
залось на возможности оперативного 
маневрирования, поскольку в случае 
неожиданной атаки врага раздается не 
всегда одинаковое «Андер аттак!», 
а крик о помощи вполне определенного 
колониста. Если помнить, кто где нахо¬ 
дится, то совершенно не обязательно 
высматривать, чей там портрет мигать 
начал, а можно сразу, без промедле¬ 
ния, отправиться выяснять боевую об¬ 
становку. Вообще же звука много, он 
разнообразный и впечатляющий. Дей¬ 
ствие каждого игрового объекта сопро¬ 
вождается собственным звуком отлич¬ 
ного качества оцифровки. А вот музы¬ 
ка средненькая, ничего особенного, 
да и композиций немного. 


Думается, подведение итогов 
в данном случае выглядит просто ус¬ 
ловностью. Игра более чем хороша, 
о чем свидетельствует и высокий рей¬ 
тинг. Да и будущее Епету ІпІезШіоп 
(в т.ч. и касательно Іпіегпеі Тор 100) 
представляется весьма радужным. Иг¬ 
ра с таким богатством игровых воз¬ 
можностей, совмещающая в себе осо¬ 
бенности Х-Сот, .Іа§§ес! АШапсе 
и Зупсіісаіе, оригинальная, требующая 
от игрока не только быстрой реакции, 
но и тактического мышления, да еще 
и с отличной графикой просто не мо¬ 
жет не стать популярной. 
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Рекомендуется Репіют 100, 32 МЬ РАМ 

МиІІірІауег 1 АІ\І, Мосіет 


Сколько раз уже разработчики 
обращались к теме колонизации 
Америки - и не счесть. Причем и до, 
и после шедевра Сида Мейера. 
Из старичков можно вспомнить ТЬе 
Зеѵеп СШез оі Соісі или ОоИ оі 
Атегісаз (мотив золота, похоже, вы¬ 
ступает определяющим). Позже вы¬ 
ходили и Ѵоуа§ез оі Эізсоѵегу (она 
же Ехріогаііоп) и почти хитовая 
Сопциезі о{ ГЬе Иеѵѵ \Ѵог1<± Но так 
или иначе, даже хит от МР8 не был 
совершенен. Ни одна игра не рассма¬ 
тривала нормальный процесс захва¬ 
та и освоения колоний с точки зрения 
метрополии, и при этом была ком¬ 
плексной, увлекательной и игра- 
бельной. И когда я начинал играть 
в Аппо 1602, то в глубине души леле¬ 
ял надежду, что вот оно - наконец-то. 
Может, хоть немецкие дизайнеры 
вняли моим тайным мольбам? 

Не вняли, что грустно. Но игра, 
тем не менее, внимания заслужива¬ 
ет, хотя при тщательном взвешива¬ 
нии ее плюсов и минусов может вый¬ 
ти (и, увы, выходит) перевес послед- 


К черту историю! 

Туда же географию! 

Все вышеназванные игры-пред¬ 
шественники обходились с географи¬ 
ей достаточно вольно. Если истори¬ 
ческие реалии обычно соблюдались, 
то игровой мир обычно кроился как 
угодно, что, впрочем, и не страшно. 
Куда интереснее играть на сгенерен- 
ной заново карте, чем сто раз гонять 
юниты по затертому до дыр амери¬ 
канскому континенту. Это, допустим, 
момент положительный. Даже в слу¬ 
чае с Аппо 1602. Хотя в ее представ¬ 
лении континент превратился в ар¬ 
хипелаг разноразмерных островов. 
Причем острова с явно северным 
климатом (распознаются по соснам) 
располагаются вперемешку с остро¬ 
вами с климатом тропическим (на ко¬ 
торых растут пальмы). Это игра, это 
допустимая условность. 

Но вот история... Обычно все было 
предельно просто - Англия, Испания 


и прочие державы, грабившие кон¬ 
тинент в действительности, сущест¬ 
вовали и в играх; разработчики ста¬ 
рались мир выдуманный сделать по¬ 
хожим на мир некогда существовав¬ 
ший в реальности. В этом плане 
Зипііо'л'егз решили лишний раз не 
париться - государств нет. Есть «иг¬ 
роки» - синий, красный, белый - ко¬ 
торые никакой связи с чем-то реаль¬ 
ным не имеют. 

Более того! Вместо долгого мучи¬ 
тельного плавания на Запад, вместо 
поиска новых земель и тому подобно¬ 
го игроку сразу предлагается откры¬ 
тая карта мира, в центре которой 
болтаются на волнах четыре кораб¬ 
ля. Один из них ваш, остальные - 
конкуренты. Вы видите все, что они 
делают - какое-либо подобие Ро§ о( 
\Ѵаг отсутствует в принципе. Кстати, 
о вещах, отсутствующих в принципе, 
- метрополии нет. Ну, то есть почти 
нет - откуда-то постоянно прибыва¬ 
ют новые колонисты, но в любом дру¬ 
гом качестве (главное - как потреби¬ 
тель произведенных товаров) земля 
предков не встречается. 

Долгая дорога 

к процветанию 

Но прекращаем брюзжанье по 
поводу истории с географией и пере¬ 
ходим к самой игре. Итак, это страте¬ 
гия в реальном времени с сильным 
экономическим уклоном. Лично я 
ближайшим ориентиром выбрал бы 
Саезаг (второй или третий - не столь 
важно). К сожалению, никакой воз¬ 
можности замедлить или вовсе оста¬ 


новить время не существует, что по¬ 
рой изрядно мешает игровому про¬ 
цессу. 

Ну, да бог с ним, со временем. Хо¬ 
тя поначалу терять его не следует - 
нужно побыстрее найти подходящий 
остров для первой колонии. Жела¬ 
тельно, чтобы на нем были горы (и не 
просто горы, а с рудной жилой) - ко¬ 
лонистам понадобятся железо и ка¬ 
мень. Также хорошо бы, чтобы сво¬ 
бодного места было вдоволь. Обрати¬ 
те внимание - на каждом острове мо¬ 
гут расти только три сельскохозяй¬ 
ственные культуры из шести, при¬ 
чем неравномерно. В принципе, по¬ 
началу это не сильно скажется на 
развитии города, но затем все, абсо¬ 
лютно все злаки потребуются. Собст¬ 
венно, главным образом из-за этого 
и придется основывать новые форпо- 

Итак, ваш корабль (кстати, на¬ 
груженный инструментами, лесом 
для первых построек и едой для пер¬ 
вых жильцов) пристал к подходяще¬ 
му берегу. Немедленно возводится 
основное здание конторы-склада. 
Только в определенном радиусе от 
него можно располагать новые пост¬ 
ройки, чем игроку и надлежит не¬ 
медленно заняться - домики лесору¬ 
ба и рыбака, несколько городских 
кварталов. Кстати, вышеозначенный 
радиус легко можно расширить с по¬ 
мощью рынков. 

После этого начинается эпопея по 
удовлетворению растущих потреб¬ 
ностей ваших подопечных. Она зани¬ 
мает все игровое время, и до прочих 




















_ _ ка, еды и ткани, да и рудная 

Зипііолѵег: издатель номер 2 в Германии, жила рано и поздно кончится, 
помимо игр выпускает много есіиіаіптепі- I Из-за этого и основываются 
продуктов. На мировом рынке пока не извест- повсюду на карте «сырьевые 
на, хотя в ее активе несколько интересных, придатки». Благо, для функ- 
хотя и графически не блестящих, проектов, ционирования предприятий 
В частности, экономические стратегии Еи@§ег И сельского хозяйства не тре- 
II (о средневековом банковском доме), ! буется рабочая сила. Нашел 
Атегісап Бгеат (своеобразный Рігга Тусооп), остров, где хорошо растет та- 
Ноіісіау Ізіапсі (и тут есть аналог - 5іш Ізіе), ! бак - плюхнул туда четыре 
и более глобальная АиІзсЬшипе Озі, в кото- плантации, пару сигарных 
рой игрок берет на себя управление Восточной : мануфактур, и приплывай 
Германией. I время от времени за товаром. 

Основной разработчик, австрийская труп- Повоевать изволите? По¬ 
па Мах Безі§п, успела отметиться также при- жалуйста. К вашим услугам 
личным числом менеджеров на различные те- как Ф лот (который, понятное 
мы, включая автомобилестроение и морскую дело > вы же своими же рука- 


торговлю в XIX веке. 

финтифлюшек, вроде войны с конку¬ 
рентами, могут просто не дойти руки. 

Поначалу им надо немного. Еды, 
церквушку под боком... Затем, что 
довольно неожиданно - ткань. При¬ 
дется заняться овцеводством (к во¬ 
просу об историчности - не верю! Не 
было такого в колониях). Невзрачные 
хижины превратятся в симпатичные 
домики, у жителей повысится статус 
- из пионеров они станут колониста¬ 
ми. С одной стороны, это сулит вам 
некоторые выгоды в смысле налого¬ 
обложения, а с другой - у них появ¬ 
ляется масса вредных привычек, 
а точнее - алкоголизм и табакокуре¬ 
ние. Статус расти дальше не будет, 
ежели вы не снабдите их приличным 
количеством вина и сигар. 

Помимо чисто материальных 
благ, вершиной которых являются 
драгоценности, существуют и духов¬ 
ные. А раз они есть, значит они кому- 
нибудь нужны. Кому - понятно, могу 
даже сказать зачем - опять-таки для 
поднятия статуса. Сначала все огра¬ 
ничивается школой или домиком 
доктора. А потом у вас затребуют 
и готический собор, и театр, и уни¬ 
верситет, и (вот уж не ожидал!) - ба- 

Рост ваших колоний будет посте¬ 
пенным. Как уже говорилось, обяза¬ 
тельно потребуются новые острова - 
ведь на вашем далеко не все злаки 
произрастают хорошо. Большому го¬ 
роду требуется немало вина и таба- 


; ми и строите на верфях), так 
__ і и армия. В качестве оборони¬ 
тельного средства можно строить 
стены - крайне полезная вещь, креп¬ 
кая и надежная. А если рядом еще 
и башню с пушками поставить - то 
вообще будет ого-го! Неприятелю 
мало не покажется. 

Конечно, всегда найдется что-то, 
что будет мешать спокойному эконо¬ 
мическому росту. Но на любой пожар 
мы ответим постройкой пожарной 
конторы, а на чуму - домом доктора. 
Хотя, разумеется, лучше принимать 
подобные меры до самовозгораний 
и нашествий черной смерти. Во избе¬ 
жание. 

Критика недоразвитого 

колониализма 

Сначала давайте о хорошем. 
В качестве хорошего я бы назвал 
экономическую модель - действи¬ 
тельно комплексную и подробную. 
Если к стратегиям можно применять 
термин «нелинейная», то Аппо 1602 
является именно таковой. Скажем, 
еду (которая постепенно превратит¬ 
ся в важнейший ресурс) можно до¬ 
бывать аж четырьмя способами, в за¬ 
висимости от условий. В наличии - 
охотники, рыбаки, животноводы 
и крестьянство. Причем, надо заме¬ 
тить, что в производстве большинст¬ 
ва товаров соблюдена как минимум 
двухступенчатая система. На приме¬ 
ре все той же еды - только охотники 
и рыбаки сразу выдают ее как конеч¬ 
ный продукт, что компенсируется их 




относительно малой эффективное- : 
тью и дополнительными проблемами 
- скажем, для охоты нужно сохра- і 
нять большие области леса, где могла : 
бы водиться дичь. Выращенных на : 
фермах коров требуется доставить 
к мяснику, и только там они превра- : 
тятся в продукты питания. А с хле- : 
бом все еще сложнее - сначала его 
выращивают на поле, затем нужно : 
перемолоть зерно на мельнице и, на¬ 
конец, закончить производство в пе- ! 

Реализм, таким образом, выхо- : 
дит на вполне достаточный уровень, ! 
хотя и тут есть пробелы. Скажем, та¬ 
кая часто встречающаяся в играх де¬ 
таль, как молочные продукты, отсут¬ 
ствует, и коров забивают исключи¬ 
тельно на мясо. 

Вызывает некоторое недоумение : 
подбор промыслов. Например, нали- : 
чествует производство ткани аж : 
в двух вариантах - из шерсти овец : 
и из выращенного на плантациях : 
хлопка. А такой важный и традици- 
онный для колоний пушной промы- : 
сел отсутствует напрочь. Однако : 
в остальном претензий немного - ; 
и табак, и сахарный тростник, и даже : 
какао нашли себе место в мире Аппо : 

1602. 

А теперь о плохом в рамках вы¬ 
бранной тематики. Вся эта велико- і 
лепная экономическая модель замк- і 
нута сама на себя. Все производимые : 
товары служат для удовлетворения 
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потребностей колонистов, вместо то¬ 
го, чтобы вывозиться в метрополию. 
Причина этому уже названа - метро¬ 
полии нет! Причем, что характерно, 
ваши конкуренты ко всем этим това¬ 
рах тоже не проявляют интереса - 
продать-то они их готовы, а вот ку¬ 
пить согласны в основном еду. Ну 
и какой же это колониализм? 

Если и говорить о колониях, 
то ими становятся ваши вторые, тре¬ 
тьи и прочие острова, на которых вы 
выращиваете культуры, недоступ¬ 
ные на основном. С них в главный го¬ 
род стекаются товары предназна¬ 
ченные для удовлетворения потреб¬ 
ностей ваших ненасытных граждан. 
И нет Европы, которая поглощала 
сигары и какао в реальной жизни, 
нет Африки, в которую вывозился 
ром из сахарного тростника в обмен 
на рабов (кстати! Эта политкоррект¬ 
ность уже меня достала! Рабство - 
это гнусно, но оно реально существо¬ 
вало, и отрицать его в играх не сле¬ 
дует - только ОоМ о! Ше Атегісаз 
была исключением). Я просто молчу 
о том, что колонии абсолютно ника¬ 
ких изделий из метрополии не вво¬ 
зят за ненадобностью, что есть бред, 
им же даже лошади не требуются! 
Эти четвероногие друзья берутся от¬ 
куда-то совершенно ненавязчиво. 
Напоминаю - в Новом свете лошади 
НЕ водились, их завезли туда евро¬ 
пейцы. 

Есть еще один маленький непо¬ 
нятный момент. Еще со времен пер¬ 
вого 8іш Сііу всем известен бульдо¬ 
зер - верное средство для расчистки 
местности. Опустим тот факт, что 
местность в Аппо 1602 плоская, как 
доска, и только изредка прерывается 
горами. А вот то, что очистка терри¬ 
тории от деревьев совершенно бес¬ 
платна - это вызывает удивление. 
Да, снос леса или дома всегда и везде 
был дешев, но чтобы совсем “на ха¬ 
ляву”? Странно. Не скажу хорошо 
или плохо - когда я играл, эта бес¬ 
платность у меня проблем не вызы¬ 
вала - но странно. 



Аудио и видео 

Технически все выполнено очень 
даже симпатично - изометрическая 
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проекция, карта, которую можно по¬ 
ворачивать, и очень неплохая графи¬ 
ка, особенно в разрешении 1280*860. 
Зипііоѵѵегз явно вдохновились при¬ 
мером земляков из Віие Вуіе - по 
улицам снуют занятые работой 
граждане. Очень симпатично, хотя 
информационной нагрузки в этом - 
кот наплакал. Фауна представлена 
бродящими в лесах оленями. Будучи 
подстреленными охотником, они 
вполне натурально падают на бок 
и отдают концы. Раз был любопыт¬ 
ный случай, когда на месте леса, где 
бродил такой вот олень, мной было 
засажено табачное поле. Попасшись 
там секунду, зверь отбросил копыта, 
подтвердив тот факт, что капля ни¬ 
котина лошадь - не лошадь, а оленя 
убивает наверняка. 

Интро и анимационные вставки, 
посвященные разным важным собы¬ 
тиям - открытию и истощению руд¬ 
ной жилы, пожарам и чуме - “не 
фонтан”. Вроде ничего такого про¬ 
вального в них нет, но смотрятся убо- 

В целом, восторгов эта игра, ско¬ 
рее всего, не вызовет. Складывается 
впечатление, что это в некоторой 
степени «вчерашний день». Но, ду¬ 
мается, что снобов, которые будут 
свысока смотреть на результат рабо¬ 
ты немецких художников, найдется 
не так уж и много. 

Звук застрял на вполне приемле¬ 
мом среднем уровне, а музыку лично 
я оцениваю вообще только по одной 
категории - надоедает она или нет. 
И критерий для оценки опять-таки 
только один - выключил я ее в про¬ 
цессе игры, или нет. Ну так вот, я ее 
не выключал. Комментарии излиш¬ 
ни. Похвалы и восторги, впрочем, то- 


Жаль. Жаль, что столь любопыт¬ 
ная экономическая модель вложена 
в игру, которая не в состоянии ис¬ 
пользовать собственный потенциал. 
Жаль, что разработчики Аппо 1602 
банальнейшим образом «забили» на 
историю, что в конечном счете, обер¬ 
нулось чуть ли не полным крахом. 
Действо получилось довольно симпа¬ 
тичное и любопытное, но на серьез¬ 
ность господам из Мах Пезі^п лучше 
не претендовать. Масла в огонь до¬ 
бавляет графика, к которой вряд ли 
применим забавный английский тер¬ 
мин §гошісі-Ъгеакіп§ - она далеко не 
передовая. Да впрочем Аллах с ней, 
с графикой - сама игровая модель 
ущербна, вот что плохо! И пусть не¬ 
достаток практически один - отсут¬ 
ствие метрополии - он, как снежный 
ком, наворачивает на себя все ос¬ 
тальные. 

Что я вам скажу - надо подо¬ 
ждать Аппо II. А вдруг они опомнят¬ 
ся и сделают выводы? Всегда не по¬ 
здно исправить ошибки и вернуться 
к корням - ведь и Мах Безщп, и 
ЗипНоѵѵегз всегда были в большой 
дружбе с историческим реализмом. 

А пока... Любителям экономичес¬ 
ких стратегий, учитывая выход 
Саезаг III и Каіігоасі Тусооп II, и без 
этого есть, во что поиграть. 
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Т га. Идеи этой игры практи- 

® чески без изменений, но на 
ином техническом уровне, 
“ были реализованы во вто- 
; ] рой части, явившей миру 
Я В 93-м. И вот 


ВЫІІгод 
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Рѳпбілп 133, 16 МЬ РАМ теперь, по прошествии пя- 
Репііііт 200, ОігесіЗО-карта тилетки, ВиШго§ собирает- 
третий раз пленить на- 
сердца демоном 


Іпіегпеі, ІАЫ, тосіет 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


“И сказал Господь Аврааму: пойди из 
земли твоей, от родства 
твоего и из дома отца твоего, в зем¬ 
лю, которую я укажу тебе. 
И Я произведу от тебя великий на¬ 
род, и благословлю тебя, и 
возвеличу имя твое; и будешь ты 
в благословение. Я 
благословлю благословляющих тебя 
и злословящих тебя 
прокляну; и благословятся в тебе 
все племена земные”. 

Бытие 12:1-2 

Первое пришествие Рориіоиз на 
винчестеры РС и экраны мониторов 
; произошло в 1989 году от Рождества 
: Христова. И то была одна из самых 
революционных компьютерных игр за 
всю историю. Если вас действительно 
; интересуют аспекты революционнос- 
: ти - откройте “НИМ” №6 за прошлый 
і год, перечитайте статью 

; СІопе&Сопциег. Мы же сейчас не бу- 
; дем вдаваться в детальное рассмотре- 
і ние такого ответвления жанра страте- 
; гий, как Стой Зітиіаііоп, а просто ска- 
: жем, что самый первый Рориіоиз со- 
I вершенно справедливо считают пер¬ 
вопроходцем жанра Симуляторов Бо- 


Рориіоиз, проектом т 
лее интересным, что современные 
технологии позволяют сделать его ре¬ 
ализацию вполне достойной божест¬ 
венной концепции. И, завершая всту¬ 
пительное слово, скажем: Рориіоиз III 
не похож на первые две части, а посе¬ 
му никаких сравнений, анализа про¬ 
цесса обучения разработчиков на их 
же ошибках и тому подобного, в этой 
статье нет. Просто есть игра, о ней 
и пойдет разговор. 

ТНе Ведіппіпд 

Идея данной игры более чем ори¬ 
гинальна. Игрок выступает в роли- 
бога, который должен привести своих 
последователей к светлому будущему. 
Причем злобным конкурентам в свет¬ 
лом будущем не место - естественный 
отбор-с. Соответственно, кто не с на¬ 
ми, тот против нас и должен быть 
уничтожен. А игрок должен подвласт¬ 
ному ему народу всячески помогать. 
Не самолично, конечно, а через шама¬ 
нов, которые и диктуют вышнюю во¬ 
лю подопечным. Народ же будет эту 
волю с энтузиазмом исполнять. 

Игра состоит из более чем двадца¬ 
ти миссий, каждая из которых разыг¬ 
рывается на особой планете, где уже 




жество вместе со своими подданными. 
Лишние народцы, с вашей точки зре- : 
ния. Боливары не вынесут двоих. 

В начале миссии нам продемонст- : 
рируют мир, в котором предстоит су- ; 
ществовать, потом мы увидим шама- : 
ниху, которая воздвигает Кезра\ѵпіп§ ; 
8ро1 (то есть Кеіпсагпаііоп 8і1е). По- ; 
еле краткого обозрения вражеского ; 
поселения начинается собственно иг- I 
ра. 


Итак, что же мы видим после 
окончания вводного ролика? Шамана, 
пару хижин да пяток подданных 
(кстати, зовутся они Вгаѵез, «храбре¬ 
цы»), непринужденно тусующихся во¬ 
круг. Хотя нет, неподалеку бегают, 
лазают по деревьям и умываются 
в лужах ІѴіІсітеп’ы, “ничейный” на¬ 
родец. А раз он ничейный, значит его 
надо в срочном порядке обратить в ис¬ 
тинную веру. Почему в срочном по¬ 
рядке? Да потому, что количество ди¬ 
карей ограничено, а враг, как извест¬ 
но, не дремлет, активно прибирая 
к рукам бесцельно слоняющихся по 
округе ІѴіЫтеп’ов. Кстати, любят эти 
дикари за холмами прятаться, видимо 
осознавая, что под началом игрока им 
ничего хорошего не светит. А посему 
надо активно крутить камерой, обша¬ 
ривая все закоулки на предмет нали¬ 
чия прячущихся неверных. После че¬ 
го, не теряя ни секунды, применять 
с помощью шамана заклинание 
Сопѵегі, превращающее дикарей 
в «храбрецов», готовых с этого момен¬ 
та исполнять волю игрока. Но пользо¬ 
ваться им надо аккуратно, т.к. иногда 
количество экземпляров Сопѵегі ог¬ 
раничено. К слову, доступно данное 
наиполезнейшее заклинание не во 
всех миссиях. 

После отлова максимально воз¬ 
можного количества дикарей неплохо 
бы подыскать новое занятие. Скажем, 
построить что-нибудь. Для начала, 
поскольку пара хижин уже есть, воз- 
































ведем ІѴаггіог Тгаіпіп§ Ни!, в которой 
ваши Вгаѵез будут превращаться 
в вооруженных саблей и щитом 
ІѴаггіог’ов. Также понадобится 
Тетріе, в котором готовят жрецов. 
Жрецы переманивают вражеских 
Вгаѵез на свою сторону. Выглядит 
этот процесс довольно занятно: 
Вгаѵек усаживаются вокруг жреца, 
а он им начинает читать проповеди, 
попутно запудривая мозги и завеши¬ 
вая уши макаронными изделиями - 
вот она, сила религии, видна невоору¬ 
женным глазом! Можно также пост¬ 
роить Сиагй Розі, в сущности, про¬ 
стой костер, вокруг которого лихо от¬ 
плясывают воины. Можно задать им 
маршрут из нескольких костров. Сле¬ 
дующей по списку идет Оиагсі Тоѵ/ег. 
Как явствует из названия, это башня, 
увеличивающая радиус действия 
стреляющих бойцов, то есть шамана 
и Гіге\ѵаггіог’ов. Последние могут 
стрелять файрболами, и являются од¬ 
ним из лучших атакующих родов 
войск. Позже появятся здания, произ¬ 
водящие стратостаты, лодки и трени¬ 
рующие шпионов. 

Основные постройки вашего посе¬ 
ления - хижины, которые бывают 
трех видов - большие, средние и ма¬ 
ленькие. ІІр§гасІе этих “общежитий” 
проходит без участия игрока (по мере 
использования), в них селятся Вгаѵез 
(соответственно пять, четыре и три 
человека). Там же производится мана. 
Чем выше статус хижины и ее «засе¬ 
ленность», тем больше маны она про¬ 
изводит. Раз разговор зашел о мане, 
пора плавно перейти к магии. 


Мадіс ііміі іх рошегі 

Магическая система в Рориіоиз 
III, пожалуй, одна из самых ориги¬ 




нальных среди стратегий. Для приме¬ 
ра попробуем обрисовать процесс кас- 
тования, скажем, Віазі, простейшего 
боевого заклинания. В хижинах 
Вгаѵез производят ману. Но мана не 
лежит в одном общем рооГе, игрок во¬ 
лен выбирать, на какие заклинания ее 
расходовать, а какие подождут своей 
очереди. Дело в том, что заклинания 
не тратят готовую ману, как это обыч¬ 
но бывает. После активации игроком 
накопления маны на данное заклятие 
та начинает концентрироваться, пока 
не достигнет определенного уровня. 
После этого возникает заряд и одно¬ 
временно начинает накапливаться 
мана на следующий. Вполне естест¬ 
венно, что заряды создаются тем мед¬ 
леннее, чем мощнее само заклинание. 
Количество зарядов каждого закля¬ 
тья жестко лимитировано. Трениров¬ 
ка солдат, жрецов и шпионов также 
расходует ману. 

«Радиус действия» шамана огра¬ 
ничен. Посылать файрболы через всю 
карту, к счастью, нельзя - придется 
подвести колдуна на определенное 
расстояние к цели. А если цель стра¬ 
тегически важна, как вы думаете, поз¬ 
волят ли вам враги свободно гонять 
шамана перед их бастионами и контр¬ 
эскарпами? Отсюда вытекает новый 
элемент тактики - охрана своего кол¬ 
дуна и уничтожение вражеского 
прежде, чем тот успеет подложить 
свинью в виде, скажем, землетрясе- 

Набор заклинаний Рорціоиз III 
под стать таковому в предыдущем 
творении ВиШго§, Пші§еоп Кеерег, 
то есть не то чтобы уникален, но само¬ 
бытен и гармонично вписывается в об¬ 
щую концепцию. Перечислим некото¬ 
рые заклинания : Сопѵегі, Віазі, 
Іл§Ыпіп8, ІпѵізіЪШІу, 8\ѵагт (насы¬ 
лает на врага тучу зловредных насе¬ 
комых), ЕагІЬциаке и Тогпабо. О дей¬ 
ствии тех или иных видов ворожбы 


можно догадаться по названию. На по¬ 
следующих стадиях игры список за¬ 
клятий невероятно расширится, сре¬ 
ди прочих появятся Огненный Шторм 
(очищающий огонь на вражьи полчи¬ 
ща), Вулкан (извержение с доставкой 
на дом), Выравнивание Почвы (терра¬ 
формирование в целях расширения 
доступных для строительства площа¬ 
дей), Созывание Призраков (мораль¬ 
ный настрой вражеских воинов быст¬ 
ро падает до нуля и переходит в об¬ 
ласть отрицательных величин). В мно¬ 
гопользовательской игре наличеству¬ 
ет заклинание Сгеаіе \Ѵі1бтеп, кото¬ 
рое, как явствует из названия, создает 
нескольких дикарей; заклятье весьма 
полезное ввиду ограниченности люд¬ 
ских ресурсов. 

Помимо заклинаний, есть еще та¬ 
кие занятные штуки, как ЗіопеЬеаб, 
Тоіет Роіе и Ѵаиіі о! Кпо\ѵ1еб§е. Пер¬ 
вая содержит мощные заклинания 
в ограниченном количестве и там мо¬ 
жет помолиться рядовой гражданин, 
Тоіет Роіе (тотемный шест, примерно 
как у североамериканских индейцев) 
может помочь, например, в преодоле¬ 
нии водных или горных преград и так¬ 
же доступен всем, а в Ѵаиіі оі 
Кпоѵѵіегіве доступ открыт только ша¬ 
ману, сам же он содержит очень мощ¬ 
ное заклинание или открывает секрет 
постройки, например, Рігеѵ/аггіог 
Тгаіпіп§ Ниі, в которой производятся 
уже упоминавшиеся Еігешаггіогз. Ма¬ 
гические ресурсы упомянутых соору¬ 
жений, к сожалению, ограничены, 
и после нескольких «использований» 
данные источники мудрости иссяка- 


Все ушли на фронт 

Рано или поздно разгорится воен¬ 
ный конфликт с соседями - сами пони¬ 
маете, стратегия. Для начала, в каче¬ 
стве превентивной меры, неплохо бы 
запастись заклинаниями. Перед 






























схваткой проводим “артподготовку”, 
применяя Іл§Ы;тп§ и Тогпасіо, а по¬ 
том ваши доблестные витязи привет¬ 
ствуют выползающих навстречу вра¬ 
гов. В организации теплой встречи 
участвует и шаман, который хорош не 
только умением кастовать, но и тем, 
что в бою на раз выносит одного, мак¬ 
симум - двух, \Ѵаггіогз (самые слабые 
бойцы). Впрочем, если врагов больше 
двух, то лучше во избежание несчаст¬ 
ных случаев отвести чародея на безо¬ 
пасное расстояние. Если колдуна ух¬ 
лопают, то это вовсе не означает Сате 
Оѵег - один из ваших Вгаѵез назнача¬ 
ется новым шаманом, появляясь на 
Кеіпсагпаілоп Зііе. Миссия проиграна 
только тогда, когда кандидаты в ша¬ 
маны совсем кончатся. К слову, ввиду 
ограниченности людских ресурсов по¬ 
сле неудачной боевой вылазки почти 
всегда приходится перезагружаться. 
В чем прослеживается определенное 
сходство боевых действий в Рориіоиз 
III с тактическими дебютами МуіЬ. 
Что, согласитесь, можно только при¬ 
ветствовать. 

Кстати, население Рориіоиз очень 
не любит купаться по причине неуме¬ 
ния плавать. Нет, нырять они умеют, 
но вот выныривать - увы. Отсюда вы¬ 
текает еще один новый элемент так¬ 
тики - метким выстрелом Віазі от¬ 
швырнуть врага в ближайший водоем, 
который и станет его (врага) послед¬ 
ним пристанищем. Кстати, именно по¬ 
тому так важны стратостаты и лодки, 
что они позволяют почти без проблем 
миновать водные преграды и мудро 
зайти в тыл врага. 

И все-таки она вертится! 

Игровой мир детально проработан. 
Как вы помните, уже в Тоіаі 
АппіЫІаІіоп земля была сделана в ЗЭ, 
но Ви11Іго§ пошел в этом плане еще 
дальше. Земля в Рориіоиз III круглая! 
Теперь ее можно как угодно вращать 
и поворачивать, а вдобавок (впервые 


в стратегиях) появился и горизонт. 
Мало того, по нажатию правой клави¬ 
ши мыши на тіпітар’е камера «отъ¬ 
езжает» от поверхности и взору игро¬ 
ков предстает шарообразная планета, 
которую тоже можно вращать. Вот 
так изящно решен вопрос передвиже¬ 
ния на большие расстояния, ибо по 
шіпішар перемещаться на другое по¬ 
лушарие не очень-то удобно. Все нео¬ 
душевленные объекты - здания, дере¬ 
вья - трехмерны. Сами же человечки 
составлены из спрайтов. Нельзя ска¬ 
зать, что эти изображения самого 
высшего качества, но смотрятся они 
довольно-таки неплохо, особенно по¬ 
сле тварей из Оип§еоп Кеерег, пугав¬ 
ших народ некоторой расплывчатос¬ 
тью форм и довольно крупными пик¬ 
селями. 

Движок Рориіоиз III достаточно 
пожилой, от Ма§іс Сагреі (он же ис¬ 
пользовался в Оип§еоп Кеерег), но он 
основательно доработан для соответ¬ 
ствия современным реалиям. Реали¬ 
зована поддержка НігесІЗН, исполь¬ 
зование которого изрядно улучшает 
и без того прекрасную графику. Так¬ 
же весьма украшает игру использова¬ 
ние отдельного набора текстур, ланд¬ 
шафтов и объектов для каждой пла¬ 
неты (см. выше). То есть, вы никогда 
не увидите, скажем, елок в пустыне. 
А сами текстуры просто великолепны, 
иначе и сказать нельзя! Да и трехмер¬ 
ные модели не обделены полигонами 
и радуют глаз. 

Созданию неповторимой атмосфе¬ 
ры и колорита (что, надо сказать, все¬ 
гда удавалось ВиІІІгод) способствует 
большое количество мелких приколов 
и оригинальностей. Более всего впе¬ 
чатляет выделение группы юнитов. 
Их необходимо обвести контуром, 
но это не просто цветная линия.. С не¬ 
ба исходит поток божественного све¬ 
та, оставляющий на земле освещенное 
пятно. Разрушение вражеских пост¬ 
роек тоже сделано весьма необычно: 



■ Вот такие у них посты охраны. Зато с танцами 



ваши подданные стремительно зава¬ 
ливаются в дом, после чего тот начи¬ 
нает ходить ходуном, постепенно раз¬ 
валиваясь по бревнышку. Файрболы, 
молнии, заклинания Порабощения, 
Невидимости и Неуязвимости выгля¬ 
дят просто бесподобно. Впрочем, по¬ 
мнится, и Нигщеоп Кеерег прославил¬ 
ся во многом благодаря своим потряс¬ 
ным 1і§Ыіп§-эффектам. 

Что интересно, игровой интерес 
абсолютно не зависит от наличия/от¬ 
сутствия внутри системного блока 
трехмерного ускорителя. Да, графика 
без акселератора смотрится чуть ху¬ 
же, но в Рориіоиз III главенствует 
именно игровой процесс. И это неска¬ 
занно радует. 


Звуки древности 

Не подкачал и звук. Есть все, что 
положено и даже немного сверх того. 
Вопли раненых и атакующих, мисти¬ 
ческое бормотание шамана, шумы, со¬ 
провождающие построение и разру¬ 
шение зданий - на высшем уровне. 
Музыка - просто бесподобно! Твердая 
десятка. N 0 соттепіз. 


А вы знаете?... 

...что Рориіоиз III более чем на год 
запоздал с появлением на свет? По 
прошлогодним заявлениям ВиШго§, 
игра должна была выйти еще осенью- 
зимой 97-го. Совершенно очевидно, 
что повторяется история с Оипдеоп 
Кеерег, также почтившего нас своим 
присутствием где-то на восемь меся¬ 
цев позже официально объявленной 
даты релиза. Однако эта заминка по¬ 
шла только на пользу почти шедев¬ 
ральному творению Ви11Іго§. 
С Рориіоиз III произошло абсолютно 
то же самое. Что может быть лучше 
произведенной на качественно новом 
уровне реинкарнации игры, создав- 
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ѴѴагйаттег 40000 


| Жанр Пошаговый тактический симулятор | 

| Издатель 

551 | 

Разработчик 

Капсіот Сатез | 


Требуется Репііілті 133, 32 МЬ РАМ 

МиІІірІауег До 4-х человек по Іпіегпеі 

ѴѴіпсІоѵ/^ 95^ 

Рассказывая об игре, в основу ко- 
: торой положена вселенная 
: \ѴагЬаттег 40000 (иногда пишут 
\ѴагЬаттег 40к), невольно теряешь- 
: ся. Как-то неуютно ощущаешь себя в 
■ тени могущественной империи игру- 
: шечных солдатиков. Казалось бы, 
I что стоит переиначить на электрон- 
: ный лад классную настольную 
: \ѵаг§ате и получить стратегический 
: хит. Но нет, соблазнительная мысль 
; о том, что за счет одной лишь лицен¬ 
зии на популярную вселенную мож- 
; но вывести в люди не слишком удач- 
: ную игру, привела к краху не одно 
; перспективное начинание. У каждого 
: жанра свои законы. Отдавая дань 
і уважения вселенной-прародитель- 
і нице, не хотелось бы все же полу- 
: чить игру «по мотивам», не представ- 
; ляющую никакой самостоятельной 
: ценности. Будет ли так в нашем слу- 



Именитый родственник 

Знатоков настольной игры 
ІУагЬаттег 40000 среди наших со¬ 
отечественников не много. Но, так 
или иначе, хотя бы благодаря “Нави¬ 
гатору” (см. №4 за этот год), пред¬ 
ставление об этом чуде капиталисти¬ 
ческой мысли мы уже имеем. Это 
действительно хорошая база для 
компьютерной игры. Богатейший 
монстрятник, детальнейшие прави¬ 
ла ведения боя, сбалансированные в 
сотнях настольных сражений харак¬ 
теристики, отточенный дизайн, не¬ 
исчислимое разнообразие вооруже- 
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ния — всего этого даже слишком 
много для одной стратегии. Это це¬ 
лый мир, отдаленный от нас, по уве¬ 
рениям его создателей, более чем со¬ 
рока тысячами лет. 

Будущее. Космос. Доблестные де¬ 
сантники в бронированных скафанд¬ 
рах занимаются истинно мужским 
занятием — смертоубийством на 
территории различных суверенных 
планет в бескрайней вселенной. Про¬ 
тивостоят им не менее доблестные 
монстры, порожденные параллель¬ 
ным миром Хаоса. Отличительной 
особенностью именно серии 
ѴѴагЬаттег 40000 является малый 
масштаб битв, в которых с каждой 
стороны участвует в среднем по 15- 
20 бойцов и минимальное количество 
военной техники. Это и предопреде¬ 
лило стиль игры. Пошаговый (похо- 
довый) тактический симулятор на 
уровне отделений (зциасі Іеѵеі, то 
есть группами по 5-6 человек, в сум¬ 
ме не больше взвода) в изометричес¬ 
кой проекции. Мы это называем «в 
стиле Х-Сот». 

Первое впечатление 

По первому впечатлению игра 
очень напоминает БіаЫо. Другой 
жанр, другое время, но сходство — 
есть. Все дело в сюжете. В далекой 
галактике злой демон Цимран 
(2утгап) замышляет что-то очень 
нехорошее. Он явно не прав, но об 
этом пока не знает. Мы, выполняя 
миссию за миссией, поможем ему 
прозреть, а заодно спасем мир от ги¬ 
бели. Лорд-демон, демоны рангом по¬ 


ниже, темные культы Хаоса, злове¬ 
щие ритуалы. Жуть. Музыкальное 
оформление выполнено в напряжен¬ 
ном готическом стиле. Впечатляет. 

В итоге получилась чрезвычайно 
интересная смесь: космические де¬ 
сантники ловят ЭіаЫо на просторах 
вселенной. Это ж надо такое приду¬ 
мать! Хотя для полного соответствия 
все-таки не хватает мрачности. Игра 
каким-то образом переняла от на¬ 
стольного ІѴагЬаттег’а его игру¬ 
шечный характер. На поле боя атмо¬ 
сфера прямо-таки домашняя, совсем 
не страшная. Статичная картинка, 
веселая раскраска бойцов, мирный 
неторопливый обмен любезностями и 
пожеланиями долгих лет жизни, 
прощальные речи подстреленных 
друзей и врагов, ласковые подсказки 
игроку (мол, перезаряди ружье, ми¬ 
лый, не порть людям праздник). 
Идиллия. Только музыка по-преж¬ 
нему тревожит душу, напоминает о 
благородной миссии спасения все¬ 
ленной. Но ее ведь можно отключить. 
И что получается? Игрушечные кос¬ 
мические десантники ловят игру¬ 
шечного ЭіаЫо на просторах вселен¬ 
ной... Оригинально. А видеоролики 
между миссиями, кстати, вполне ко¬ 
смические. Далекие галактики, зве¬ 
здные корабли... Сделаны добротно, 
но без особого вдохновения. 

Расстановка сил 

Мы воюем на стороне Империи. 
Мы - Хорошие. В нашем распоряже¬ 
нии элитный взвод из 50 отборных 
вояк и небольшое количество техни- 
























ки. Перед нами — 15 обязательных 
миссий и сколько угодно необяза¬ 
тельных, используемых для повы¬ 
шения боевого опыта и приобретения 
ценных трофеев. Называется взвод 

— ІЛІгатагіпеа. Как это точно пере¬ 
вести, не ясно. То ли «Суперпехотин¬ 
цы», то ли «Ультрамариновые». И в 
самом деле, большинство бронекос- 
тюмов имеют ярко-синюю, то есть 
ультрамариновую окраску. Коман¬ 
диры отделений (сержанты) надева¬ 
ют еще красную шапочку. Не хвата¬ 
ет только мишени на груди и неоно¬ 
вой вывески за плечами «Я люблю 
тебя, жизнь!» Наши враги тоже не 
лыком шиты. Они — ярко-красные и 
с очень симпатичными рожками. Но 
на самом деле это Воины Хаоса, не¬ 
хорошие, жутко злые ребята, но для 
простоты можно звать их «красны¬ 
ми». Синие против красных — чем не 
“Зарница”? 

Экономической модели в игре 
нет. Подготовка к миссии начинается 
в красивом величественном зале, где 
мы получаем задание. В боковой ком¬ 
натке набираем команду — макси¬ 
мум из 20 человек, — затем в другой 
комнате экипируем их доступным 
обмундированием. Следующий шаг 

— выбор вспомогательной техники, 
если таковая в миссии предусмотре¬ 
на. На этом подготовка заканчивает¬ 
ся, пора в бой. После боя — подведе¬ 
ние итогов, раздача наград, подсчет 
статистики и накрутка характерис¬ 
тик отличившимся героям. Всего 
имеется 10 характеристик. Они впол¬ 
не обычны для походовых тактичес¬ 
ких симуляторов: число единиц вре¬ 
мени, сила, меткость, лидерские спо¬ 
собности и т.д. 

Все манипуляции по подготовке к 
сражению оформлены очень стиль¬ 
но. Жалко только, что лица солдат 
закрыты шлемами, а имена у всех 
очень однообразные, на латинский 
манер. Брат Меркуриус, брат Урани- 


ус и т.д. Но в остальном — просто 
блеск. Особенно красив процесс вы¬ 
бора экипировки. Шикарные брони¬ 
рованные скафандры, большой вы¬ 
бор оружия. Для каждого случая 
приготовлена своя картинка, всегда 
можно наглядно увидеть, как воору¬ 
жен боец. Разнообразие экипировки 
уступает оригинальному 

ІѴагЬаштег’у (кто в этом сомневал¬ 
ся!), но все же внушает уважение. 
Тяжелые пушки и ракетницы, огне¬ 
меты, автоматы, пистолеты, различ¬ 
ные гранаты (не менее 10 видов), хо¬ 
лодное оружие, аптечки, сканнеры и 
прочее. 

Доступность того или иного ору¬ 
жия определяется не только наличи¬ 
ем его на складе, но и типом отделе¬ 
ния. Отделение состоит из 5 человек, 
всего, значит, в Ультрамариновом 
взводе 10 отделений, а если точнее — 
только 8, еще 10 человек являются 
«спецами» и стоят особняком. Всего 
существует 4 типа отделений и 5 до¬ 
полнительных «профессий», для 
каждого случая определен свой базо¬ 
вый набор вооружения, который 
можно потом видоизменить сообраз¬ 
но своим предпочтениям. Ниже пере¬ 
числены типы отделений и специа¬ 
лизации солдат взвода. 

Отделение «Терминаторов» 
(ТЕКМШАТОК8): сверхтяжелая хо¬ 
рошо защищенная пехота. Ходячие 
танки. Для них доступно самое мощ¬ 
ное оружие, неподъемное для обыч¬ 
ного десантника, а также набор хо¬ 
лодного оружия. Как вариант при¬ 
сутствует возможность полностью 
уподобить их рыцарям, выбрав щит 
и меч, или можно, как в Негеііс, от¬ 
дать предпочтение перчаткам, мета¬ 
ющим молнии. Шик. Кстати, в Тер¬ 
минаторы берут только ветеранов, 
имеющих боевую награду Сгих 
Тегтіпаіиз. 

Тактическое отделение (ТАСТІ- 
САІі МАКШЕ): основная рабочая си¬ 



ла. Стандартные доспехи и стандарт¬ 
ная экипировка: автомат и кинжал. 
Разрешено и более тяжелое воору¬ 
жение, но только одному человеку из 
пяти. Во взводе 5 тактических отде¬ 
лений. 

Штурмовики (АЗЗАТЛіТ 

МАКШЕ): быстрые и мобильные де¬ 
сантники с реактивными ранцами. 
Способны в мгновение ока преодоле¬ 
вать огромные расстояния. Непрохо¬ 
димых мест для них не бывает. Во¬ 
оружены пистолетами и различным 
холодным оружием: топорами, меча¬ 
ми, пилами и т.д. 

Тяжелая пехота (ЭЕѴА8ТАТОК 
МАКШЕ): отделение, практически 
полностью повторяющее тактичес¬ 
кое, но с доступом к тяжелому воору¬ 
жению для двух человек. 

Капитан (САРТАШ): командир 
взвода. Опытнейший боец с мечом и 
плазменным пистолетом. 

Капеллан (СНАРЬАШ): что-то 
вроде замполита, духовный лидер с 
уникальным оружием под названием 
ІЬе Сгогіиз Агсапіиш. 

Аптекарь (АРОТНЕСАКУ): во¬ 
енврач (двое на взвод). В бою без по¬ 
мощи аптечки лечит раненых това¬ 
рищей. 

Техник (ТЕСН МАКШЕ): этот 
«лечит» машины. Во взводе двое тех¬ 
ников. 



Библиотекарь (ІЛВКАКІАІМ). 
Это уже слишком. Библиотекари на 
тропе войны! Спасайся кто может! 
Только вот на самом деле эти библи¬ 
отекари — сильнейшие псионики, 
колдуны попросту говоря. В бою мо¬ 
гут использовать различные закли¬ 
нания. Всего предусмотрено 22 за¬ 
клинания. Такое в тактических си¬ 
муляторах встретишь не часто. 
Чрезвычайно ценные солдаты, всего 
— 4 человека на взвод. 

Как можно убедиться, арсенал 
предоставляется игроку достаточно 
разнообразный. А еще есть техника, 
обогащающая своим присутствием 
некоторые миссии. 

КНІІЧО: десантный корабль, вме¬ 
щающий 10 обычных солдат или 5 
Терминаторов. 

РКЕЭАТОК: «Хищник» — уси¬ 
ленная модификация КНШО. 

8РЕЕБЕК: быстроходная 
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двухместная летающая машина. 

ОКЕАОІѴОиОНТ: огромная ма¬ 
шина смерти. Управляется обречен¬ 
ными, чьи тела навеки вмонтирова¬ 
ны в рубке. Печальная судьба... 

Противоположная сторона, 
«красные», представлена не менее 
внушительной ратью. Частично это 
только вариации уже перечислен¬ 
ных типов, частично — уникальные 
монстры. Например, первыми врага¬ 
ми на нашем пути будут Культисты 
(СОТ.ТІ8Т) — зомбированные люди. 
Эти без рожек и не красные. Деталь¬ 
ное описание Воинства Хаоса отло¬ 
жим до лучших времен, отметим 
лишь, что хотя по характеристикам и 
вооружению оно во многом копирует 
Ультрамариновых, к дизайну ника¬ 
ких претензий нет. Баланс сил тоже 
соблюден. 

Боевые будни 

Еще один колосс, в тени которого 
неизбежно окажется \УагЬаттег 
40000: СЬаоз Саіе, — это уже упоми¬ 
навшийся Х-Сот. Сам принцип по- 
ходового тактического сражения це¬ 
ликом списан с этой незабвенной иг¬ 
ры. Интерфейс, в принципе, тот же. 
Внешний вид — очень похож. Карты 
в игре многоэтажные, состоят из 7 
уровней, что очень здорово, но ино¬ 
гда сильно запутывает. Сохранилась 
старая болезнь изометрической про¬ 
екции — периодическая невозмож¬ 
ность разглядеть загороженных пре¬ 
пятствием людей. 

Графически все выполнено на 
среднем уровне, или даже чуть ниже 
среднего. Но вот что действительно 
вызывает одобрение и восхищение, 
так это модели солдат и их анимация. 
Рекламные заверения о 40 различ¬ 
ных движениях для каждого юнита 
не врут. Правда, многие восприняли 
их не совсем правильно. Нет, в самом 
управлении десантниками нет ниче¬ 
го сверхсложного. Шаг, бег, приседа¬ 
ние, стрельба, использование инвен¬ 
таря — все как обычно. Но каждое 
возможное движение детально и 
красиво анимировано. Бегают люди 
как и подобает бегать в скафандрах 
— неуклюже, но внушительно. Стре¬ 
ляют, эффектно вскинув оружие. 
Приседают плавно и натурально. 
Картинно покачиваются, приняв на 
грудь порцию свинца. Для каждого 
юнита, для каждого используемого 
оружия предусмотрен свой набор 
анимаций. Тут, пожалуй, гораздо 
больше, чем 40 движений. Единст¬ 
венным недостатком, общим для всех 
игр такого типа, является неестест¬ 
венность поворотов на месте. Что же 
они вертятся, будто их на кол наса¬ 
дили!? Впрочем, это уже придирки. 
Только не включайте максимальную 
скорость движений — так ничего не 
разглядишь. 

Впечатление тактические битвы 
оставляют очень приятное. И не 
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только благодаря прекрасным моде¬ 
лям. Тут есть многое из того, чего 
очень не доставало в Х-Сот. Исполь¬ 
зование холодного оружия, молние¬ 
носные перелеты на реактивных 
ранцах, заклинания, подключение 
различной техники, специализации 
бойцов, наличие на картах рычагов и 
кнопок... Если еще учесть наличие 
редактора миссий, возможность се¬ 
тевой игры и другие приятные вещи, 
то получается очень даже здорово. 

Звук вполне приемлемый. То, что 
надо. Утомляют только велеречивые 
сентенции, которые любят отпускать 
наши Ультрамариновые. Последний 
писк моды: перед выстрелом произ¬ 
нести что-нибудь типа «Приготовься 
к смерти, злодей!». А потом промах¬ 
нуться. Тьфу. 

Замечания к АІ, конечно же, име¬ 
ются. Это уж как водится. Сам стиль 
игры как-то не располагает к слож¬ 
ным тактическим изыскам, хотя вро¬ 
де и режим походовый, и время по¬ 
думать есть. Когда грубые парни в 
бронекостюмах сходятся и палят 
друг в друга почем зря — не до хит¬ 
рых комбинаций. Враги обычно всем 
скопом валят по направлению к нам. 
Иногда, если кого-нибудь подстре¬ 
лить, немного отступают, но потом 
снова идут вперед. Отдельным инди¬ 
видуумам назначается роль «снай¬ 
перов». Они сидят на месте, никуда 
не сходят и только стреляют. Неко¬ 
торые патрулируют определенную 
территорию. Вот и все хитрости. 
Правда, в сбалансированности игре 
не откажешь, а на каждого нашего 
остолопа, лезущего на рожон и не за¬ 
ботящегося о прикрытии, рано или 
поздно найдется пушка помощнее, 
убивающая с одного раза. Поэтому 
все же приходится быть осторожным 
и беречь своих людей. Но в целом из¬ 
рядная доля тупости будет наблю¬ 
даться во всех миссиях. 




Судьба игры 

Подытоживая все хорошие и не 
очень хорошие слова, сказанные в 
адрес \УагЬаттег 40000: СЬаоз 
Саіе, еще раз отметим, что в игре 
кроме тактических сражений ничего 
больше нет. Она не покушается на 
лавры таких монстров, как Х-Сот 
или Да§§есі АШапсе. То, что наш 
взвод постепенно будет набирать 
опыт уі обзаводиться новым оружием 
— это только отголоски их стратеги¬ 
ческого великолепия. Тут уместнее 
сравнение с такой игрой, как 
ІпсиЬаііоп. А, как известно, 
ІпсиЬаЬоп хоть и не стала культовой, 
но все же понравилась многим и мно¬ 
гим. Важно, что сами тактические 
битвы и подготовка к ним выполнены 
качественно. 

Скорее всего, фортуна будет бла¬ 
госклонна к очередному 

\ѴагЬашшег’у. Игра найдет поклон¬ 
ников и наверняка завоюет популяр¬ 
ность. У нее есть неоспоримые досто¬ 
инства, нет явных провалов, и глав¬ 
ное — она сможет занять свою нишу 
на игровом рынке и даже, если пове¬ 
зет, основать новое жанровое на¬ 
правление. Получился тактический 
симулятор, легковесный, многими 
чертами действительно схожий с иг¬ 
рой в солдатики, но в то же время 
продуманный, сбалансированный и 
интересный. 





Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: желательно 
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Именно эту игру я ждал с нетерпе¬ 
нием. Во-первых, потому что ее созда¬ 
ла любимая мною 1Моѵа1о§іс. Во-вто¬ 
рых, потому что речь в ней идет о на¬ 
шем самолете. В-третьих, потому что 
я видел скриншоты. В-четвертых, я 
играл в демку В-16 от №эѵа1о§іс, кото¬ 
рая использует новый полигональный 
движок, на котором создан и Мі§-29 
Еиісгит. Эта демка заставила обли¬ 
зываться и потирать руки в предвку¬ 
шении, потому что я верил, что 
с МиГ-29 будет то же самое и даже 
лучше. Но, наконец, игра у меня, пер¬ 
вый полет, первая победа, первое по¬ 
ражение и много-много времени, про¬ 
веденного с удовольствием. Итак, 
МіС-29 Еиісгит! 


Наша игра 

Может вам покажется немного 
странным, но начну я свой рассказ со... 
звука. Еще в пресс-релизе я вычитал, 
что разработчики обещали использо¬ 
вать оригинальные звуки бортового 
речевого информатора. Так что уви¬ 
дев в настройках игры надпись 
о включении русского языке я не был 
удивлен. Удивлен я был после. Оказа¬ 
лось, что на русском языке звучали не 
только предупреждения информато¬ 
ра, но и все переговоры! Поверьте, 
очень приятно, когда в «ненашей» иг¬ 
ре слышна родная речь. Причем все 
диалоги не звучат как издевательство 
над русскими, нет, все тексты написа¬ 
ны очень грамотно и полностью соот¬ 
ветствуют настоящим переговорам 
летчиков. «Озерновский, я трехсо¬ 
тый...» Эта игра для нас!!! 

Это пожалуй первая игра ( ну кро¬ 
ме, конечно, созданных у нас, в Рос¬ 




сии), которая никоим обра¬ 
зом не ущемляет русских. Я 
бы даже сказал, что она на¬ 
сыщена уважением к рос¬ 
сийским ВВС. Конечно, «же¬ 
лезный занавес» пал давно, 
но создавалось впечатление, 
что зарубежные разработ¬ 
чики до сих пор так и осо¬ 
знали этот факт. И тем при¬ 
ятнее играть в МіС-29 
Гиісгит. 

Насколько я помню, 

МиГ-29 до настоящего вре¬ 
мени удосуживался только 
участи дополнительного са¬ 
молета в симуляторах, на котором, 
в лучшем случае, можно было поле¬ 
тать в многопользовательском режи- 
ме. ЕГоѵаіофс решила исправить эту 
ошибку и надо сказать, что получи¬ 
лось у нее неплохо. Да что уж неплохо, 
тянет на твердое “хорошо”. Ну, а те¬ 
перь - обо всем по порядку. 

Интерфейс 

Про интерфейс можно просто ска¬ 
зать одно слово, и я уверен, что вы его 
поймете. Стандартный. Некоторое 
оживление может вызвать кнопочка, 
после нажатия которой вы увидите 
видеоролик, рассказывающий о само¬ 
лете МиГ-29. О том, какой он замеча¬ 
тельный и все в таком духе. Видео, ес¬ 
ли честно, так себе, не очень. 

Графика 

Насчет графики можно однознач¬ 
но заявить, что на данный момент это 
самый красивый авиасимулятор из 
находящихся в продаже. Соперничать 
с ним может только Е-16 Миііігоіе 
Еі§Ыег, который сделан на точно та¬ 
ком же движке. Даже Е-15 от Дапе’з 
несколько уступает и по качеству тек¬ 
стур и по красоте спецэффектов. 

Сразу бросается в глаза факт, что 
туман располагается именно там, где 
он и должен быть, то есть в низинах. 
Не вдалеке, чтобы скрыть тормозну- 
тость движка, а именно внизу, в уще¬ 
льях. Поверьте - это очень красиво. 
Текстуры поверхности великолепно 
отрисованы. По мере приближения 
к поверхности на основные текстуры 
поверхности накладываются дополни¬ 
тельные и в результате получаются не 
размытые аляповатые пятна, а вполне 
прилично выглядящие изображения 
земли. Пожалуй, МіС-29 Еиісгит - 
это первый авиасимулятор, в котором 
земная поверхность одинаково хоро¬ 
шо выглядит с любой высоты. Дымные 
шлейфы, взрывы, разлетающиеся ос¬ 
колки - все представлено на совре¬ 
менном уровне. Модели самолетов вы¬ 
полнены очень прилично, можно на¬ 
блюдать, как работают воздушный 


тормоз, закрылки или как выпускают¬ 
ся шасси. К сожалению, очень трудно 
рассмотреть модели вражеских само¬ 
летов - бои проходят в основном на 
больших дистанциях, а если завязы¬ 
вается ближний воздушный бой, 
то времени на то, чтобы любоваться 
прелестями просто не остается. Един¬ 
ственный способ рассмотреть врага - 
это включить соответствующую каме- 
РУ- 

Мелочь, а приятно 

Что больше всего нравится к игре? 
Конечно, это отношение к мелочам. 
И Ыоѵаіодіс потрудился здесь на сла¬ 
ву. Например, вы в задании должны 
сопровождать группу бомбардиров¬ 
щиков Ту-95. Так вот, при взлете вы 
увидите, как эти бомбардировщики 
стоят на стоянке, а если полетаете над 
аэродромом то увидите как они один 
за другим поднимаются в воздух. 
И таких мелочей очень много. Созда¬ 
ется впечатление реальности проис¬ 
ходящего. Определенную атмосферу 
также создают радиопереговоры во 
время полета. 

Пожалуй, самый запоминаемый 
момент - это как работает ПВО про¬ 
тивника. Разрывы зениток в небе с ха¬ 
рактерным бухающим звуком. 
Класс!!! 

Зачем воевать 

Разработчики позаботились об од¬ 
нопользовательской игре и предлага¬ 
ют вашему вниманию 20 одиночных 
и 40 “кампанейских” миссий. Первая 
кампания заставит вас и вашего ведо¬ 
мого защищать Родину на Дальнем 
Востоке от собственных же собратьев, 
которые вздумали установить новый 
порядок. Не столько странен сценарий 
сюжета, сколько вооружение повстан¬ 
цев. Это и Е-7, и ЕЕ-2000, и “Мира¬ 
жи”... Вроде со своими воюем, а летают 
черт знает на чем... 

Следующие кампании переносят 
нас в Африку, Азию, Таджикистан 
и Сербию, куда нас направляет наше 
правительство в помощь. Хорошо хоть 
















РЕѴІЕѴѴ 


так! Видимо за рубежом еще верят, 
что мы можем воевать. 

За что надо любить и 

не любить одновременно 

Больше всего ІѵГоѵаІодіс ругают 
(любители всего “настоящего”), и лю¬ 
бят (любители всего “игрушечного”) 
за ее уникальный подход к самому 
процессу «симулирования». Для пер¬ 
вых труды разработчиков из 
ІМоѵаІоёіс не более, чем аркада. 
Для вторых нудный процесс самозаб¬ 
венного и тяжелого пилотирования не 
вызывает энтузиазма, а вот красивый 
воздушный бой вызывает восторг. На¬ 
чиная с великого Команча ]Моѵа1о§іс 
шла своим путем, и надо сказать, что 
и МіС-29 Риісгит создан в том же не¬ 
повторимом стиле. Те, кто не считает 
себя асом и те, кто является таковым, 
могут одновременно получать удо¬ 
вольствие от игры, притом, что нет ни¬ 
какой возможности переключать 
уровни сложности. Как это возможно? 
Да очень просто! В каждой миссии 
есть основные (ргішагу), вторичные 
(кесопсіагу) и дополнительные (Ьопиз) 
задания. Для того, чтобы миссию за¬ 
считали достаточно уничтожить толь¬ 
ко основные цели. Выполнить основ¬ 
ное задание достаточно просто, и под 
силу даже новичку. Уничтожение вто¬ 
ричных и дополнительных целей при¬ 
носит лишние очки и может вызвать 
затруднения даже у опытных пило¬ 
тов. Надо отметить также, что после 
выполнения основного задания нет не¬ 
обходимости сажать самолет, что так¬ 
же не может не понравиться нович¬ 
кам, а вот бывалым виртуальным пи¬ 
лотам посадка на аэродром принесет 
дополнительные очки. 

В процессе прохождения миссии 
возможна дозаправка топливом и во¬ 
оружением, для этого необходимо 
сесть на свой аэродром. 

Видно невооруженным взглядом, 
что летная модель сильно изменилась. 
МіС-29 приближается к «академичес¬ 
ким» авиасимуляторам! Разработчики 
обещают, что машину можно свалить 
в штопор, но мне это так и не удалось. 
Но вот получилось после совершенно 
непонятного маневра заглушить один 
из двигателей. Правда буквально че¬ 
рез секунду двигатель опять зарабо¬ 
тал, но сам по себе это наводит на не¬ 
которые хорошие мысли. Очень хоро¬ 
шее впечатление оставляет учет вли¬ 
яния загрузки самолета. Тяжелый са¬ 
молет менее маневренен и тяжело уп¬ 
равляем. Также учитывается высота 
полета и погодные условия. На малой 
высоте на полном форсаже самолет 
начинает очень сильно трясти - это 
неповторимое зрелище заставляет за¬ 
думаться о нелегкой судьбе военного 
летчика. 

Но не все так хорошо. Серьезные 
нарекания вызывает модель повреж¬ 
дений. Если быть совсем корректным, 
то она практически отсутствует. 
При попадании первой ракеты по¬ 
вреждение выбирается случайным об¬ 


разом ( по крайней мере мне так пока¬ 
залось). Следующая попавшая ракеты 
разносит самолет вдребезги. Плохо. 

Плохо также реализован режим 
навигации. Точнее, опять-таки никак 
не реализован. Посадка на аэродром 
производится без использования по¬ 
садочных устройств, а при заходе на 
полосу с не той стороны вообще появ¬ 
ляется аркадная надпись «ѴѴгоп§ 
\ѵау», как будто это какая-то Ыеесі Еог 
Зреей. Очень плохо. 

Кабина выполнена не очень удач¬ 
но, но на современном уровне. Неудач¬ 
но в том смысле, что основной вид на 
кабину практически неинформативен 
из-за того, что нельзя рассмотреть де¬ 
тали. Существует также вид, показы¬ 
вающий ИЛС, которым и приходится 
в основном пользоваться. Клавишами 
дополнительной клавиатуры пере¬ 
ключаются экраны, показывающие 
приборы. Не очень удобно, если 
учесть, что СПО (станция оповещения 
об облучении) находится там же. Жал¬ 
ко, но все надписи в кабине и на ИЛС 
выполнены на английском языке. Да, 
забыл, кабина самолета полностью 
идентична кабине настоящего истре¬ 
бителя. 

Не может не радовать тот факт, 
что радиолокатор показывает только 
те цели, которые он видит. С другой 
стороны, существует традиционный 
Моѵа1о@іс’овский читеровский полу¬ 
прозрачный экранчик, который может 
показывать не только цели, но и раке¬ 
ты. К счастью он легко отключается. 

А на десерт вам - вот такой факт: 
основным консультантом этой игру 
был Юрий Приходько - летчик-испы- 
татель самолета МиГ-29, кстати, он 
один из тех, кто озвучивал на русском 
эту игру. 

Как нужно воевать 

Искусственный интеллект врагов 
не вызывает ни сильных отрицатель¬ 
ных эмоций, ни сильных положитель¬ 
ных. В своей основе враги играют роль 
пушечного мяса, с которой они вполне 
справляются. Я не заметил, чтобы су¬ 
постаты активно маневрировали 
и уходили от пущенных вами ракет. 
Но, в свою очередь, это не мешает и им 
запускать ракеты по вам с максималь¬ 
но возможного расстояния. 

Уходить от ракет просто необхо¬ 
димо. Пассивные средства РЭБ, сами 
по себе, не помогают абсолютно, так 
что противоракетные маневры стано¬ 
вятся жизненной необходимостью. 
И надо сказать, что мне это нравится. 

Из авиационной пушки противник 
также легко сбивается, причем доста¬ 
точно правдоподобно. Не с первого 
снаряда, но и не надо выпускать в него 
весь боезапас. Плохо только, что ваш 
ведомый обладает врожденным косо¬ 
глазием и у него практически нет 
шансов сбить противника из пушки. 

И еще раз про звук 

Помнится в начале статьи я вос¬ 
торженно писал про звук. Теперь я бу¬ 



ду его ругать. К сожалению, эта игра 
озвучена не “профессиональными 
программистами”, а, что еще хуже, 
профессиональными летчиками. Хотя 
конечно я не знаю, что в данном слу¬ 
чае хуже, но согласитесь, что фраза 
“Я 200-й. Сбит. Зафиксируйте мои ко¬ 
ординаты” должна звучать по мень¬ 
шей мере отлично от “Цель пораже¬ 
на”. Судя по этой игре можно сказать, 
что русские летчики - это самые лет¬ 
чики из всех летчиков. Говорить так 
спокойно, когда тебя только что сбили 
может только робот, но уж точно не 
человек. Но даже не смотря на это 
слушать русскую речь ОЧЕНЬ прият- 


Ради чего она делалась 

На самом деле №)ѵа1офс не такая 
уж белая и пушистая. Эту игру она со¬ 
здала не для того, чтобы вы сто раз 
спасали африканские племена. Нет, 
все гораздо проще. Эта игра - первый 
симулятор российского самолета, ко¬ 
торая будет поддерживать Іпіедгаіесі 
ВаШе Зрасе. И уже сейчас в стройные 
ряды виртуальных пилотов Е-22 
НарЕог вливаются пользователи двух 
новых игр - Р-16 МиШгоІе Рі§ЬЕег 
и МіО-29 Риісгит. 120 человек одно¬ 
временно могут поучаствовать в сете¬ 
вой битве. Все на ІВ8! Покажем этим 
буржуинам, кто тут страпщый! 


Мнение 

Что же можно сказать в итоге? 
Лично мне игра ОЧЕНЬ понравилась, 
и я советую поиграть в нее всем, неза¬ 
висимо от того, нравятся вам авиаси¬ 
муляторы или нет. Любители «настоя¬ 
щих» симуляторов могут и не принять 
эту игру, так как она не дотягивает по 
навороченности до Су-27 Фланкера. 
Но любители просто хороших игр, я 
уверен, ее полюбят. 


Игровой интерес ) 

Графика »•••••••• ) 

Звук и музыка Ф0ФФФ00ФО Э 
Реализм #•♦•••#♦71 

Рейтинг 


Врет» освоения: от I до 2 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: желательно 
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Алексей Медведев 


Г-22: Тоіаі йіг ѴѴаг 


Жанр 

Авиасимулятор 

Издатель 

МоѵсФодіс 

Разработчик 

Ыоѵаіодіс 


Требуется Репіют 133, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репіют 200 ММХ+, 

ЗЭЫ, 32 МЬ РАМ 
МиІІірІауег ОігесіРІау 

Я уверен, что группа разработчи- 
; ков Бі§іІа1 Іта§е Безі^п (О.ІХ>) изве- 
: стна всем поклонникам авиасимуля- 
: торов. Их игра Г-29 Кеіаііаіог стала 
і «классикой» жанра, сколько она поко- 
I рила сердец пользователей 286-х пер- 
; соналок! А ТГХ, ЕР-2000 стали до- 
: стойным продолжением великой 
: предшественницы. 

Могу себе представить как муча- 
; ются руководители компаний выби- 
І рая очередную «жертву» для вопло- 
: щения в авиасимуляторном жанре. 

Сколько уже было Г-15, Г-16, Г-18 
; и т.п. и т.д.! Всего несколько самолетов, 
: а сколько раз-они уже были воплоще- 
і ны в играх! С того момента, когда ми- 
: нистерство обороны США приняло 
І решение о принятии на вооружения 
; нового самолета Г-22, выигравшего 
; тендер у многочисленных претенден- 
! тов, каждая уважающая себя игровая 
і компания считает своим долгом выпу¬ 



стить хотя бы одну игру про этот са¬ 
молет. А для некоторых компаний, 
в число которых входит ШЛЭ., с выпу¬ 
ска одной игры все только начинается. 
Не так давно компания выпустила но¬ 
вую игру Г-22: Тоіаі Аіг ІУаг, которая 
является продолжением Г-22: АБГ, 
предыдущей игры, выпущенной той 
же компанией. 

Визитной карточкой Оі§іІа1 Іта§е 
Оезі§п является полное отсутствие 
заставок и тому подобных “изли¬ 
шеств”. Так что вполне естественно, 
что и данная игра не является исклю¬ 
чением. Пара скупых коллажей, не¬ 
сколько кнопок - вот и все что можно 
сказать про интерфейс. Нет, нет, ин¬ 


терфейс не плох, он даже гораздо луч¬ 
ше, чем в некоторых других симуля¬ 
торах. Может я слишком требовате¬ 
лен, но мне кажется, что жанр авиа¬ 
ционных симуляторов неоправданно 
консервативен. Что мешает разработ¬ 
чикам создать красивый анимирован¬ 
ный интерфейс? Право, эти кнопки 
уже надоели! 

Только не подумайте, что меня ин¬ 
тересует антураж игры больше чем 
сама игра. Как и любой другой люби¬ 
тель виртуальных полетов я интере¬ 
суюсь в новой игре прежде всего дру¬ 
гими вопросами. Насколько корректна 
летная модель или правильно ли смо¬ 
делировано бортовое радиоэлектрон¬ 
ное оборудование. Так что давайте об 
этом и поговорим. 

Игры, ставшие эталоном в жанре 
авиационных симуляторов (Су-27 
Гіапкег $81, Г-15 Іапе’з), создают 
у игрока впечатление, что он управля¬ 
ет настоящим самолетом. Ожидание 
срыва или перегрузки держит в по¬ 
стоянном напряжении. Так должно 
быть! На мой взгляд Г-22: Тоіаі Аіг 
ІѴаг такого впечатления не создает. 
При больших углах атаки никаких 
срывов не происходит, то ли оттого, 
что Г-22 настолько крутой самолет, 
то ли оттого, что упрощена летная мо¬ 
дель. Скорее всего, последнее, так как 
в Су-27 Гіапкег этот момент реализо¬ 
ван очень хорошо. Посадка на Г-22 
также очень проста, достаточно всего 
лишь грохнуться на взлетно-посадоч¬ 
ную полосу с определенной скоро¬ 
стью. В целом летную модель можно 
охарактеризовать как неплохую, 
но и только. С таким же успехом это 
мог бы быть и любой другой самолет. 
Нет изюминки в управлении, нет ощу¬ 
щения настоящей машины. 

Сколько игр про Г-22, столько 
и вариантов моделирования БРЭО. 
Причем каждая игра, естественно, 
разработана при участии консультан¬ 
тов, разработавших настоящий само¬ 
лет и протестирована настоящими 
летчиками. Но что характерно, у всех 
этих игр бортовые электронные ма¬ 
шины выводят совершенно различ¬ 
ные изображения... Может каждая иг¬ 
ра выпускается по мотивам ориги¬ 
нальных модификаций Г-22? Не так 
давно я летал на Г-22 в игре Ізгаеіі Аіг 
Гогсез, которую создала Дапе’з, сейчас 
вот летаю на В.І.Е).’овском. Самолет, 
вроде, одинаковый, а такое ощуще¬ 
ние, будто между ними вообще нет ни¬ 
чего общего. Типичный пример - ак¬ 
тивная цель на ИЛС (индикатор на ло¬ 
бовом стекле) отображается в ІАГ - 
прямоугольником, в Г-22 Тоіаі Аіг 
\Ѵаг - треугольником в кружочке; 
МФД (многофункциональный дис¬ 



плей) в ІАГ двухцветный, в Тоіаі Аіг 
\Ѵаг многоцветный. И так далее... Как 
говорится, сколько людей, столько 
и мнений. Как только мне, уважаемые 
читатели, удастся полетать или хотя 
бы посидеть в кабине настоящего 
Г-22, я первым делом сообщу вам, как 
же там все на самом деле выглядит. 

Г-22 - это самолет, который создан 
по технологии ЗІеаІІЬ, которая позво¬ 
ляет ему при определенных условиях 
быть невидимым для радиолокаторов 
противника. Правильное применение 
этой возможности включает в себя це¬ 
лый спектр различных мер, таких как 
отключение активных радиоэлек¬ 
тронных устройств или полет по опре¬ 
деленному маршруту. Короче говоря, 
если вы рассчитываете быть невиди¬ 
мым для противника, то забудьте об 
активных режимах работы радиоло¬ 
катора и прочего оборудования. В ва¬ 
шем распоряжении только пассивные 
средства - навигационное оборудова¬ 
ние, станция оповещения об облуче- 

Радиолокатор имеет шесть режи¬ 
мов работы. Точнее режимов работы 
всего пять, а последний, шестой явля¬ 
ется автоматическим, т.е. просто вы¬ 
бирается наиболее подходящий в дан¬ 
ный момент времени. В первых трех 
режимах нельзя, например, приме¬ 
нять оружие, так как локатор не рабо¬ 
тает на излучение, и, следовательно 
не позволяет головкам самонаведения 
захватить цель. Можно сказать, что 
данный момент в игре реализован 
весьма правдоподобно. Но вот экран, 
на котором отображается текущая 
цель и ее ракурс, меня просто расст¬ 
роил. Нет такого на настоящем само¬ 
лете! Нет, и в ближайшем будущем не 
будет! 

Довольно интересно запрограмми¬ 
рована посадка самолета. Вместо тра¬ 
диционной глиссадной метки, выводи¬ 
мой в виде двух полосок, в этой игре 
рисуются прямоугольники, составля¬ 
ющие коридор для посадки. На сколь¬ 
ко я знаю, в настоящее время разра¬ 
батываются аэродромные устройства, 
которые лазерами будут рисовать 
в ночном небе нечто подобное. 

При выключенном радиолокаторе 
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вашими глазами и ушами являются 
самолеты дальнего радиолокационно¬ 
го обнаружения. И этот факт хорошо 
проиллюстрирован в Е-22 Тоіаі Аіг 
Шаг. Вам предоставлена возможность 
не только выполнять команды, пере¬ 
даваемые с самолета ДРЛО, но и само¬ 
му побыть на месте оператора этого 
самолета. Как некоторые тренировоч¬ 
ные миссии, так и определенные мис¬ 
сии из кампаний позволяют вам при 
нажатии на клавишу Е8С перемес¬ 
титься в экран тактического планиро¬ 
вания миссии. Из этого экрана вы так¬ 
же сможете вернуться обратно в крес¬ 
ло пилота. За громким и величествен¬ 
ным словосочетанием «тактическое 
планирование миссии» скрывается 
всего лишь возможность щелчком мы¬ 
ши указать цель для выбранного зве¬ 
на. Управлять довольно удобно, но со¬ 
вершенно неинтересно. К счастью, 
в этом режиме есть возможность ус¬ 
корить время, а то ожидание выпол¬ 
нения вашего очередного задания мо¬ 
жет затянуться на неопределенный 

Теперь пару слов о графике. Нач¬ 
нем, пожалуй, с главного. Ѵоосіоо под¬ 
держивается. На Репііит 166 ММХ 
с первым Ѵоосіоо можно спокойно иг¬ 
рать в режиме 640x400. Почему такой 
странный видеорежим? А у Э.ІХ). мно¬ 
го чего странного! Есть еще возмож¬ 
ность включить 800x600, но игра начи¬ 
нает подтормаживать. Для тех, кто не 
держит у себя в квартире монстров 
и тому подобную нечисть, ничего не 
остается, как использовать программ¬ 
ный рендеринг. 

После некоторого времени, прове¬ 
денного за игрой, я понял, что не уви¬ 
жу ничего кроме нескольких коричне¬ 
вых текстур земли. После еще некото¬ 
рого количества времени я увидел зе¬ 
леный цвет и был немало удивлен, но, 
что самое смешное, эти новые тексту¬ 
ры в точности повторяли те коричне¬ 
вые. Что ж, художники, видимо, 
не слишком сильно заработались... 
В целом земля выглядит достаточно 
добротно, но не более. Одинаковые 
текстуры быстро надоедают и появля¬ 
ется время посмотреть, что же еще 
есть красивого. А есть вот что. Качест¬ 
венно сделан виртуальный кокпит. 
Кнопки дополнительной клавиатуры 
переключают экраны приборов, и лю¬ 
бую кнопочку можно нажать с помо¬ 
щью мышки. Некоторые хитрости, та¬ 
кие как переключение режима авто¬ 
пилота, доступны только в кокпите 
и никак не продублированы клавиша¬ 
ми клавиатуры. Внешняя камера име¬ 
ет несколько положений и позволяет 
поглазеть на ваш аппарат со стороны. 
Любимый всеми разработчиками эф¬ 
фект линзы (Іепз Наге) возникает 
только при включенной внешней ка¬ 
мере и не виден, когда мы сидим в ка¬ 
бине. Мелочь, а приятно! Очень хоро¬ 
шо, даже можно сказать отлично, сде¬ 
ланы в игре облака. Которые переста¬ 
ли быть просто текстурами, которые 
всегда где-то сверху и куда-то ползут! 


В Е-22 Тоіаі Аіг \Уаг облака есть явле¬ 
ние физическое и визуально наблюда¬ 
емое! При полете в облаках вы наблю¬ 
даете, то, что и должны наблюдать. 
Поднявшись выше уровня облаков, 
вы, естественно, ничего кроме них не 
увидите. 

Как и все предыдущие игры Э.І.Э., 
Е-22:Тоіа1 Аіг ІУаг является симуля¬ 
тором ради симулятора. Объясняю. 
Кампаний много - аж 10 штук, но от¬ 
личаются они лишь уровнем сложнос¬ 
ти. Нет, сюжет конечно какой-то есть, 
но в него можно даже и не вникать. 
Опять какие-то террористы и еще 
что-то. Интереса ради посмотрел, что 
там про нас. Ну вот, Россия тоже бу¬ 
дет с кем-то воевать. Бред... Мало того, 
миссии полностью генерируемые слу¬ 
чайным образом. В конце каждой мис¬ 
сии выдается, что прошло столько-то 
часов и сбито столько-то самолетов. 
И никакого развития сюжета, ничего 
даже подобного. И что в результате 
получилось? Симулятор ради симуля¬ 
тора. Совершенно неважно зачем ле¬ 
тать и убивать кого-то, а важен сам 
факт! Не знаю, как это понравится 
вам, а лично мне не очень. Миссия за¬ 
щиты самолета ДРЛО превращается 
в многочасовое побоище, в котором по¬ 
сле поражения очередной волны про¬ 
тивника вам хватает времени доле¬ 
теть до аэродрома и загрузить новую 
порцию ракет. Я подозреваю, что так 
летать можно долго, но у меня нет 
столько терпения. Да, кстати, не дай 
Бог вам все надоест не на аэродроме! 
Миссию не засчитают, даже несмотря 
на то, что вы на этом аэродроме уже 
тысячу раз дозаправлялись. 

Это одна из немногих игр, в кото¬ 
рой тренировочные миссии мне по¬ 
нравились больше чем кампании. 
В некоторые тренировочные миссии 
(не все, далеко не все!) играть дейст¬ 
вительно интересно. Например мне 
понравились задания посадить само¬ 
лет с различными отказами: гидрав¬ 
лики, одного двигателя, электрики. 

В игре есть возможность записать 
все ваши маневры и потом, в легкой 
и непринужденной обстановке, разо¬ 
брать по косточкам. Экран разбора по¬ 
летов выглядит не очень привлека¬ 
тельно и поэтому не вызвал у меня ни¬ 
какого желания испытать его в деле. 
Еще одним атрибутом игр, созданных 
в Э.І.Э., является, как бы это помягче 
сказать, странная музыка в стиле 
атЬіепі Хотя я, конечно, зря обижаю 
один из моих любимых стилей. Лично 
у меня получасовое звучание одной 
и той же ноты не вызывает никаких 
положительных эмоций. Все же, ком¬ 
позитора я бы на их месте поменял. 
К тому же, в наше время Репііит’ов 
II, ЗЭ-акселераторов, Зоипсі 
Віазіег’ов Ілѵе! и ЭоІЬу Зштошні зву¬ 
ков МГОІ-музыка в играх как-то мо¬ 
рально устарела. Есть о чем призаду¬ 
маться, господа Э.І.Э.’овцы! 

Звук в игре есть, можно сказать 
совершенно точно. Как ревет настоя¬ 
щий двигатель Е-22 я не слышал, мо¬ 



жет похоже на звук в игре, а может 
и нет. Впрочем, как и в любом другом 
симуляторе, звук достаточно стан¬ 
дартный и ничем не выдающийся. 

Для тех, кто любит воздушные бои 
с живыми оппонентами, создан много¬ 
пользовательский режим. Вы можете 
полетать вместе с друзьями исполь¬ 
зуя модем, нуль-модем, локальную 
сеть или Интернет. 

Очень красиво и зрелищно реали¬ 
зован демо-режим. Долго можно си¬ 
деть и наслаждаться мастерским пе¬ 
реключением камер, показывающих 
самые интересные моменты воздуш¬ 
ного сражения. Вот где программисты 
постарались! 

Подводя итог: состряпан непло¬ 
хой, ничем особенно не выдающийся 
симулятор, одинаково подходящий 
как для новичков так и для бывалых 
пилотов, с добротной графикой, в ме¬ 
ру сложными, но не очень интересны¬ 
ми миссиями, с “не отяжеленным” уп¬ 
равлением самолетом. В общем, если 
вы любите авиационные симуляторы, 
если вам уже надоело играть в Су-27 
или Е-15, если вам нечем скрасить 
ожидание Су-27 Еіапкег 2.0, то попро¬ 
буйте. Может понравится, вроде осо¬ 
бенно разочаровываться нечем. 

Игровой интерес ♦♦♦♦###00 3 
Графика •♦♦•••».)> ) 
З вук и музыка •••♦•• ХУХ) | 

Реализм •••••»• ? 


Рейтинг 


Врема освоения: от 1 до 2 часов 
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СгапЛ 

Автосимулятор 


Жанр 

Автосимулятор 


| Издатель 

Зіегга Зрогіз 

Разработчик 

Раругиз 

Требуется 

Рекомендуется 

МкІІірІауег 

Репіют 133, 16 МЬ РАМ 
Репііит 200, 32 МЬ РАМ, 

ЗЭ-ускоритель 

Сеть, модем 

ѴѴіпсіоѵуз 95, 98 

Я как думаю? Если уж такая ее- 
: рьезная компания как Раругиз взя¬ 
лась-за воссоздание столь необыч- 
! ных для нас автогонок первой Фор- 
; мулы образца шестидесятых, то не- 
| обходимо было доводить начатое до 
: конца. А то что получается? Все вро- 


де на месте. Трассы - как в те време¬ 
на — опасные и скоростные. Внешний 
вид болидов вызывает у знатоков но¬ 
стальгию. Электроники в обслужива¬ 
нии соревнований никакой... НО! Нет 
возможности в нужный момент вы- 



: лезти из улетевшего на обочину бо¬ 
лида, выкатить его на трассу (как 
сделал это некогда папа столь изве- 
: стного сегодня Дэмона Хилла - Грэ- 
; хем) и устремиться к победе. Такие 
і вот дела... Впрочем, думаю вы поня¬ 
ли, что я шучу. И какие бы то ни бы- 
: ло придирки в нашем случае неуме¬ 
стны. Результат более чем годовой 
: работы дотошных симуляторщиков 
: из Раругш заставит снять шляпу да¬ 
же самого придирчивого фанатика 
; автогонок. Огапй Ргіх Ье§епсІ8 - игра 
; высшей пробы. 

Лаконично 

Чего никогда нельзя требовать от 
I Раругиз, так это красивого, напы¬ 
щенного интерфейса, богато сдоб- 
; ренного многочисленными изюмин- 
: ками и «наворотами» (как это полу- 
: чается, например, у ЕА Зрогіз). Все 
і предыдущие творения этой извест¬ 
ной и безумно популярной в узких 
: кругах (здесь) и среди широких сло- 
: ев населения (за океаном) компании 
привычно огорошивали игрока пре¬ 
дельно простым и функциональным 
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Леонтий Тютелев 

Ргіх ІепепЛх 

__ ▲ ▲ ▲ А ▲ А ▲ 


меню. Не стал исключением из пра¬ 
вила и рассматриваемый случай. 
Простой интерфейс, исполнен в спо¬ 
койных тонах и даже не озвучен (об 
анимации молчу). 

В самом начале игры нам пред¬ 
стоит выбрать себе команду из пред¬ 
ложенного списка. Среди прочих не 
совсем знакомых названий можно 
обнаружить относительно недавно 
«скончавшийся» Ьоіиз и процветаю¬ 
щую ныне Зсисіегіа Ееггагі. Далее не¬ 
обходимо выбрать себе уже готового 
пилота (у знатоков истории первой 
Формулы наверняка случится ин¬ 
фаркт от восторга) или вписать в ан¬ 
налы собственное имя. В общем, тра¬ 
диционно. 

ОРД предлагает нам несколько 
весьма стандартных вариантов со¬ 
ревнований. Это тренировка, быст¬ 
рая гонка, разовый Гран-при и сезон. 
Программисты предусмотрели на¬ 
сколько уровней сложности и степе¬ 
ней повреждения болида. Сочетание 
этих параметров делает время, кото¬ 
рое будет затрачено на полное совер¬ 
шенствование всех приемов и навы¬ 
ков в этой игре просто бесконечным. 
Но это уже отдельный разговор... 

Неброско 

Дрожащими пальцами мы опре¬ 
деляемся с необходимыми - установ¬ 
ками, чтобы поскорее попробовать 
долгожданное творение. И вот мы, 
наконец, на трассе. 

Открывающаяся глазам картина 
является вполне логичным продол¬ 
жением того, что «показали» нам 
в основном меню игры. Умеренные, 
неяркие текстуры (возможно - фото¬ 
реалистичные), минимум второсте¬ 
пенных объектов, плоские люди и де¬ 
ревья вдоль дороги. Все это, тем не 
менее, оставляет крайне благожела¬ 
тельное впечатление. Эти, стандарт¬ 
ные на первый взгляд, компоненты 
так грамотно и органично взаимодо- 
полняют друг друга, что получается 
очень и очень самодостаточная кар¬ 
тинка (особенно при максимальной 
детализации :)). 

Отдельного упоминания заслу¬ 
живает внешний вид болида. Вот тут 
разработчики не стали себя ничем 
ограничивать и «оторвались». Каж¬ 
дый узел гоночной машины предста¬ 
ет перед глазами играющего во всей 
своей красе. Сколько потрачено по¬ 
лигонов на отдельно взятый болид - 
загадка небольшая. Очень много. 

Интересным представляется 
«виртуальный кокпит». Кабина трех¬ 
мерная, можно посмотреть в разные 


стороны (если начистоту - функция 
абсолютно бесполезная), видны угло¬ 
ватые руки гонщика. Не понрави¬ 
лось, как двигается руль - дергано. 
Раздражает. Руки, кстати, при же¬ 
лании можно убрать. В целом же, 
проводить время в трехмерном окру¬ 
жении, гораздо интересней и удоб¬ 
ней, нежели за плоской панелью. Ну, 
а остальные «фишки» отнюдь не но¬ 
вы. Перемещения камеры при тор¬ 
можении, ускорении и поворотах мы 
видели уже давно (вспомните ТОС А). 

В опциях есть функция динами¬ 
ческого освещения, но явных изме¬ 
нения она в игру не привносит - так, 
по мелочам. 

Забегая вперед, отмечу, что до¬ 
вольно сложная и продвинутая фи¬ 
зическая модель игры отрицательно 
сказывается на скорости графики. 
Так, на рекомендуемой конфигура¬ 
ции при средних установках вам не 
удастся выжать из движка более 25 
кадров в секунду. И это при том, что 
картинка выводится как широко¬ 
экранный фильм. 

Трудно 

Итак, Раругиз свершили локаль¬ 
ную революцию в жанре автосиму¬ 
ляторов, реализовав в своем творе¬ 
нии раздельно просчитываемую фи¬ 
зическую модель каждого колеса. 
Давайте посмотрим к чему это при- 

На самом деле все очень просто. 
Добавилась еще одна степень реали¬ 
стичности и управлять болидом те¬ 
перь сложнее. Как никогда острым 
и насущным стал вопрос о приобре¬ 
тении руля. Прочитайте предыду¬ 
щее предложение еще раз. Это не 
просто слова. Управлять такой ма¬ 
шиной без баранки - сущая мука. 
Трудно и неприятно - это доказыва¬ 
ет практика. Да, и сами создатели на¬ 
стоятельно советуют нам обзавес¬ 
тись рулем, прежде чем начинать иг¬ 
рать в ОРЬ. Сначала даже простой 
пологий поворот становится для иг¬ 
рока настоящим испытанием, а по¬ 
пытки выровнять курс при выходе из 
виража приводят к неминуемому за¬ 
носу, который можно назвать кон¬ 
тролируемым лишь с очень большой 
натяжкой. Чтобы научится хорошо 
управлять старой формулой без ру¬ 
ля - с геймпада или клавиатуры - 
нужна вечность. Утрирую, конечно, 
но в этом есть доля истины. 

Но вернемся к теме физики. 
К примеру, вы ошиблись в выборе 
траектории, и два колеса оказались 
вне относительно ровной поверхнос- 
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ти асфальта. Эти колеса продолжат 
движение по грунту, обладающему 
меньшим коэффициентом сцепле¬ 
ния, - возникнет логичное стремле¬ 
ние машины свернуть, причем впол¬ 
не обратимое. Нужно лишь вовремя 
предпринять необходимые меры. 
Сбросить газ и мягко вернуть болид 
на асфальт. Ну, а теперь вспомните, 
что получалось в других симулято¬ 
рах. Правильно, машина немедленно 
впадала в занос или же ехала, как ни 
в чем не бывало. Можно привести 
еще несколько примеров, демонстри¬ 
рующих преимущество подобного 
моделирования. 

Еще одна небольшая деталь. 
На этот раз она касается переключе¬ 
ния скоростей в ручном режиме. Те¬ 
перь при повышении значения пере¬ 
дачи вам придется отпускать газ, 
иначе за тот небольшой промежуток 
времени, пока гонщик передвигает 
рычаг, двигатель наберет ненужные 
холостые обороты и ускорение будет 
не столь эффективным. Почему-то 
привыкаешь к этому новшеству 
очень быстро (возможно, потому что 
оно соответствует навыкам повсед¬ 
невного вождения). 

Раругиз предложили игрокам 
гибкую и достоверную систему наст¬ 
роек болида. Вот тут можно экспери¬ 
ментировать сколько душе угодно. Я 
не стану перечислять те компонен¬ 
ты, которые можно подвергнуть от¬ 
ладке. Это уже не раз делалось и ни¬ 
каких «черных дыр» вы тут для себя 
не откроете. 

Хорош алгоритм повреждений. 
Аварии и столкновения впечатляют. 
Когда на прямой, на скорости 300 ки¬ 
лометров в час, происходит чуть за¬ 
метное касание колесами двух ма¬ 


шин, последствия могут оказаться 
самыми разными. Возможно, «прока¬ 
тит», а может гонка будет для вас 
окончена. «Все как в жизни» - фраза 
избитая, но емкая. 

Ну и еще немного добрых слов 
в адрес Раругиз. На этот раз по пово¬ 
ду искусственного интеллекта. Ли¬ 
хие гонщики шестидесятых. Не этим 
ли сказано многое?.. (Интересная де¬ 
таль - если вас не устраивает пове¬ 
дение компьютерных оппонентов, 
то вы можете произвести необходи¬ 
мые изменения в файле, отвечаю¬ 
щем за действия АІ (§р1_аі.іпі)... ес¬ 
ли, конечно, разберетесь.) 

Надолго 

Когда выходят такие произведе¬ 
ния, невольно начинаешь грустить 
по ушедшим временам. Вспоминают¬ 
ся годы, когда релизы не обрушива¬ 
лись на головы игроков таким нео¬ 
бузданным и практически несконча¬ 
емым потоком. Когда появившаяся 
стоящая игрушка становилась цен¬ 
ностью на долгие месяцы... Но инду¬ 
стрия стремительно набирает оборо¬ 
ты. Множество красивых и лихих ар¬ 
кад, которые страдают от переиз¬ 
бытка цветных взрывов, потрясаю¬ 
щих спецэффектов, дикой скорости 
и прочего современного добра вытес¬ 
няют серьезные творения. Эти игры 
«на один день» не так притязатель¬ 
ны, как Ьагйсоге-симуляторы, кото¬ 
рые требуют долгого и пристального 
изучения, терпения и серьезного 
подхода. В которых однажды невер¬ 
но выбранная траектория, или за¬ 
поздалое торможение могут поста¬ 
вить крест на победе в чемпионате. 
Но, не перевелись еще серьезные из¬ 
датели и умные игроки. Пусть не так 
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часто, но подобные творения все же 
выходят. Думаю, не надо быть ораку¬ 
лом, чтобы предсказать долгую 
жизнь творению Раругиз. Многие 
люди до сих пор находят удовольст¬ 
вие от игры в Огапгі Ргіх 2. Уверен, 
что и Огапсі Ргіх Ье§епсіз ожидает 
подобная участь. 


Игровой интерес 


Графика 


Звук и музыка 


Рейтинг 


7 іР 
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] «багги», приобретайте 
уменьшенную копию и го¬ 
няйте до потери пульса, 
не рискуя при этом собст¬ 
венным «здоровьичком». 


Для чего создаются маленькие 
автомобили на радиоуправлении? 
Для того чтобы «взрослые дети» 
; и «просто дети» могли в них поиг¬ 
рать, воображая, что подвластна им 
настоящая машина. Получается не¬ 
кое подобие симуляции (не вирту- 
: альной) - если у вас нет настоящего 


но останавливаться на до¬ 
стигнутом. А программис¬ 
ты из Сгетііп - именно 
люди и ничто человеческое 
им, как ни странно, не чуж¬ 
до. Логика в данном случае проста. 
Если есть соревнования игрушечных 
автомобилей на дистанционном уп¬ 
равлении (а они действительно есть), 
необходимо создать симулятор этих 
самых соревнований, ибо его еще не 
было и идея нова. Сказано - сделано. 
В итоге Сгетііп Іпіегаеііѵе предла¬ 



гает нам вполне оригинальный симу¬ 
лятор симулятора, который, тем не 
менее, является простенькой, можно 
даже сказать, детской аркадой. 

Полезные чекпойнты 

Итак, в нашем всецелом, ничем 
не ограниченном пользовании оказы¬ 
ваются очень симпатичные, буйно 
раскрашенные шустрые автомо¬ 
бильчики на пульт-управлении. 
Цель у нас одна -* обогнать незадач¬ 
ливых оппонентов на мультяшных, 
фантастических трассах и стать пер¬ 
вым номером, в списке виртуальных 
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водителей. Вы скажете просто, стан¬ 
дартно, надоело. В чем-то я с вами, 
конечно, согласен. Но. Аркады обла¬ 
дают какой-то специфической при¬ 
тягивающей аурой. Если, разумеет¬ 
ся, выглядят достойно. Есть в них 
что-то такое, что заставляет в деся¬ 
тый раз проезжать по досконально 
изученной уже трассе и снова радо¬ 
ваться удачно использованному бо¬ 
нусу. И Ви§ду по всем категориям 
вписывается в стандарты подобных 
игр. Но закончим это отступления 
и обратимся к игре. 

Вы знаете, я пришел к мысли, что 
произведение Огетііп все же можно 
назвать симулятором :) , но с аркад¬ 
ными элементами. Все дело в том, что 
радиоуправляемые машинки ведут 
себя и в реальной жизни так, как это 
происходит в доброй половине ар¬ 
кадных автогонок. Эти пластиковые 
конструкции довольно шустро разго¬ 
няются, весело сталкиваются и за¬ 
тем мирно разъезжаются. Они также 
очень элегантно и резво прыгают на 
ухабах и не имеют тормозов (вместо 
этого сразу включается задний ход). 
К этому рецепту программисты до¬ 
бавили лишь неизменный атрибут 
всех аркад - бонусы и возможность 
«подправлять» положение машины 
в воздухе. Получилось очень даже 
ничего. 

Отдельно стоит остановится на 
системе полезных примочек к авто¬ 


мобилю, ибо в рассматриваемой игре 
она весьма необычна и удобна. Был 
сделан очень интересный ход. Бонус 
вы получаете только в том случае, 
если успешно минуете ворота чек- 
пойнта, расположенные на левой или 
правой стороне трассы. В принципе, 
если вы не желаете пересекать их - 
не пересекайте, катитесь себе даль¬ 
ше. Но тогда не сетуйте на нечестную 
игру со стороны компьютерных оп¬ 
понентов, которые промчатся мимо 
вас не бешеной скорости или ошара¬ 
шат какой-нибудь гадостью. Поэто¬ 
му не забудьте свернуть с вашей 
траектории и пополнить запас ги- 
пер-ускорением, временной неуяз¬ 
вимостью или чем-нибудь еще. 

По мере успешного продвижения 
в чемпионате вам будут дарить более 
мощные и красивые автомобили, ко¬ 
торые, несомненно, добавят вам мо¬ 
тивации для дальнейших подвигов. 

В игре наблюдается необходи¬ 
мость смены машины, так как баланс 
таких показателей как вес и управ¬ 
ляемость делает некоторые модели 
более подходящими для определен¬ 
ного трека. 

Внимательные игроки наверняка 
найдут на каждой из трасс потайные 
уголки и повороты, позволяющие со¬ 
кратить маршрут. В общем, будьте 
наблюдательны. 

Не отдых для глаз 

С самого первого взгляда на ин¬ 
терфейс, который не является тако¬ 
вым в общепринятом понимании это¬ 
го слова (надо ездить, как в «Дально¬ 
бойщиках»), понимаешь, что внеш¬ 
няя оболочка творения будет, 
по меньшей мере, необычной. Так оно 
и получается. Я не припомню более 
«кислотной» игры, посвященной ав¬ 
томобилям. Даже старина Росі отды¬ 
хает. Сумасшедшая палитра, пред¬ 
ставляющая собой взрывную смесь 
желтого, зеленого, оранжевого, сине¬ 
го и красного цветов с присущими им 
оттенками не оставит равнодушным 


даже самого отпетого дальтоника. 
Похоже, над игрой трудились пред¬ 
ставители новой волны дизайнерско¬ 
го искусства, и получилось у них 
действительно оригинально. 

Куда не брось взор, всюду встре¬ 
чаешь крайне «неспокойные» тона. 
Будь то текстуры вашего багги или 
рисунок на стене. Стиль, одним сло¬ 
вом, выдержан. Это не минус, хотя, 
возможно, кому-то и не понравится 

Игрушка очень богата на спецэф¬ 
фекты, основой которых выступает 
цветной динамический свет. Все это 
мы уже не раз видели, однако, лично 
я не могу долго оставаться равно¬ 
душным, когда из-под колес машин¬ 
ки вырываются снопы ярких искр, 
а кончик антенны заливается разно¬ 
цветным свечением. Лепота! 

бгетііп снова на коне? 

Похоже, у Огетііп дела идут на 
поправку. Компания в очередной раз 
издает хорошую автомобильную иг¬ 
рушку. Пусть Ви§§у и не МоіогЬеа<± 
Пусть проще, пусть не так стильно, 
менее играбельно и графически не 
столь совершенно... Но. Своя изю¬ 
минка у этого произведения есть. Иг¬ 
рушка хоть и незатейливая, однако, 
очень приятная как «на ощупь», так 
и «на глаз». Даже если расчет делал¬ 
ся на детскую аудиторию, это произ¬ 
ведение способно понравится не 
только «маленьким любителям спор¬ 
та»... и обязательно понравится. 
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В далекой стране Америке есть 
компания МаПеІ. Работают там 
очень серьезные дяди и тети, кото¬ 
рые занимаются очень несерьезны¬ 


ми делами. Они делают игрушки. 
Разнообразные красивые игрушки, 
которые стоят на красиво освещен¬ 
ных витринах, приковывая к себе 
жадные взгляды вечно неудовлетво¬ 
ренных детишек. Особенно хорошо 
у компании МаПеІ получается серия 
Ноі \ѴЬее1з. Это наборы сборно-раз¬ 
борных дорог, по которым забавно 
пускать маленькие красивые ма¬ 
шинки. Такие чудо-треки изобилуют 
дерзкими виражами, ужасными про¬ 


летами и мертвыми петлями. В них 
очень любят играть маленькие маль¬ 
чики. А какое же отношение имеет 
все это к нашей теме, теме компью¬ 
терных развлечений? - наверняка 
спросите вы, пытливый читатель. 
С удовольствием отвечу. Все дело 
в том, что упомянутая уже не раз 
компания издала «симулятор» игру¬ 
шечных дорог и машинок, назвав его 
красиво - Зіипі Тгиск Эгіѵег. 
























Привезли игрушки (ролик) 

Маленькому мальчику привозят 
: много разноцветных коробок, на ко¬ 
торых, кроме надписи Но! \ѴЬее1з ра¬ 
зобрать практически ничего невоз- 
; можно. Парнишка на радостях начи- 
І нает строить дороги. Он прокладыва- 
і ет их везде, в каждом уголке своего 
і дома. На кухне, в ванной и туалете, 
I в детской. И вот, когда домишко на- 
і чинает напоминать уменьшенную 
: копию Диснейленда, ребенок, нако¬ 
нец, успокаивается. Он откупоривает 
следующую партию коробок, и на 
свет появляются прелестные авто- 
: мобили. Им предстоит ездить по пло¬ 
дам дизайнерского порыва ребенка... 

Но тут приходите вы, даете маль¬ 
чугану подзатыльник, вырываете из 
детских ручонок пульт и... извините, 
я увлекся. Событий, описанных в по- 
следнем предложении в ролике не 
было — играет лишь м 
рипетии сі 


Конечно, попытки создать подоб- 
: ные игрушки, а вернее трассы пред- 
: принимались с давних пор. Из по- 
: следних творений мне вспоминается 
: отвратный ѴѴЪірІазЬ и до жути ори- 
; гинальный \ѴіреоиІ. И вроде компо¬ 
ненты те же: мертвые петли, прыж¬ 
ки с множественными переворотами 
; вокруг своей оси, скорость. Однако 
все по-другому. Может быть, подход 
создателей тех творений был непра- 
: вильным. Чтобы как-то оправдать 
наличие на треках участков, пройти 
; которые можно было лишь абстраги- 
I ровавшись от всех законов физики, 
: авторы выдумывали технологичное 
: будущее, футуристические пейза- 
: жи... Все оказалось гораздо проще. 

Взглянуть на вещи по-иному смогли 
: программисты из 8еті1о§іс. Они про- 
; сто обратились к теме игрушек, и все 
: получилось само собой. 

В маленьком мире другие скоро- 
I сти. Другие законы физики, если хо- 
: тите. Но если взглянуть на него изну¬ 
три, от открывшейся картины захва¬ 
тит дух. Когда я впервые сел за Зіипі 
: Тгиск Бгіѵег, у меня чуть не случил- 
і ся нервный припадок (хотя человек 
я, в общем-то, спокойный - так ут¬ 
верждают некоторые очевидцы). На- 
І столько веселой оказалась игра. Ну, 


вы только вообразите. Большая рука 
(это тот самый мальчик) кладет на 
полотно трассы машину, которая со 
старта набирает бешеную скорость, 
и нет никакой возможности затормо¬ 
зить. Все трасса огорожена удержи¬ 
вающими авто бортиками. И их нали¬ 
чие действительно целесообразно, 
ибо эти дороги очень уместно будет 
назвать «американскими горками». 

Вы несетесь вперед, внезапно ма¬ 
шину поглощает резкий поворот, по¬ 
том следует прыжок в неизвест¬ 
ность. Порывы ветры уносят автомо¬ 
биль в попутном направлении, 
и вдруг, после серии кульбитов, пе¬ 
ред вами открывается продолжение 
трека. Остается только успеть под¬ 
корректировать положение машины 
в воздухе, иначе будет авария. Даль¬ 
ше - больше. 

Внезапно возникает удирающая 
крыса и бегущий за ней кот (актив¬ 
ный бэкграунд). Вы попадаете в сеть 
мышиных лабиринтов, абсолютно не 
понимая, куда направляться дальше. 
И так далее, в подобном духе. Ма¬ 
ленькая квартира выглядит боль¬ 
шим и сложным мегаполисом, а иг¬ 
рушечный автомобиль — монстром 
автомагистралей. Главное ведь что — 
правильный подход... 



Верной дорогой идете... 

Очень интересно исполнена гра¬ 
фика. Единственным аналогом ее яв¬ 
ляется, по-моему, Ме§аКасе 2. В той 
игре нашим взорам предлагались 
очень детализированные, натураль¬ 
ные «задники». Достигался такой эф¬ 
фект за счет того, что бэкграунды 
были заранее прорисованы. То есть 
графика была как бы трехмерной, 
а на самом деле таковой не являлась. 
В нашем случае все выглядит при¬ 
мерно так же. Только отсутствие 
тормоза и задней передачи лишь уп¬ 
ростило для авторов задачу. Проще 
говоря, мы смотрим «мультик», де¬ 
монстрирующий несущуюся прямо 
на нас дорогу, и единственным уп¬ 
равляемым элементом тут является 
машина. Фактически она стоит на 
месте, а мы лишь вовремя нажимает 
необходимые клавиши, чтобы войти 
в поворот или избежать внезапно 
возникшего не пути препятствия. 

У такой реализации есть свои 
плюсы и минусы. К первым 
можно причислить довольно 
интересную картинку без 
присущих ЗБ графике углов 
и вывалившихся полигонов. 
К числу же недостатков от¬ 
несем пикселизованность, 
отсутствие поддержки аксе¬ 
лераторов, линейность (если 
подобный термин будет поз¬ 
волительно применить по от¬ 
ношению к автогонкам) дви¬ 
жения и ряд других, менее 
значимых просчетов. В це¬ 
лом же, следует признать 


КЕѴІЕѴУ 



избранный авторами вариант пред¬ 
почтительным, так как он наиболее 
точно передает атмосферу игрушеч- 
ности в игрушке (чем не каламбур?). 


Поле чудес 

В игре есть два варианта сорев¬ 
нований. Первый заслуживает упо¬ 
минания. Это подобие чемпионата, 
где соревнуетесь вы исключительно 
с собой. За определенное количество 
«жизней» необходимо пройти п-ное 
число трасс, открыв при этом спря¬ 
танные. За каждую пройденную 
трассу - суперприз - автомобиль. 

Вы еще не забыли, что игра ими¬ 
тирует конструктор. Тогда должны 
были догадаться, что из набора дета¬ 
лей вы сумеете создать свой собст¬ 
венный дорожный шедевр. Правда, 
пролегать он будет по темной комна¬ 
те и никаких котов и собак на заднем 
плане вы не обнаружите... 

Ну а если попытаться сформули¬ 
ровать заключительную идею, то на¬ 
до будет сказать, что игра получи¬ 
лась действительно необычная, но не 
долгоиграющая. Когда первый вос¬ 
торг уляжется, повторно садиться за 
нее не возникает желания. Но вот по¬ 
смотреть разок действительно стоит. 
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случилось?” - осторожно 
поинтересовался отец. 

Вместо ответа мать издала 
победоносный клич и уве¬ 
ренно потрясла в воздухе 
коробкой. Только тут Бенд¬ 
жамин различил, что за 
надпись красовалась на 
блестящей глянцевой по¬ 
верхности. Сначала паре¬ 
нек увидел слово Зіегга, 
затем Раругиз, и, наконец, 

Цазсаг 99. От неожиданно¬ 
сти юноша чуть было не 
потерял сознание. Чтобы 
устоять на ногах, он ухватился за 
рукав отцовой куртки. Потрясение 
было слишком велико: 

Возвращение овалов 

Да, действительно, потрясение 
оказалось настолько велико, что я до 
сих пор нахожусь в некоем подобии 
шокового состояния. 

Появился Цазсаг. Нежданно 
и негаданно. Причем, явно не третий 
(информацию смотрите в “Навигато¬ 
ре” за номером 12), явно не тот, что 
должен был выйти вослед Огапсі 
Ргіх Ье§епсІ и продемонстрировать 
нам очередные достоинства нового 
сверхреалистичного движка 

Раругиз. Это некий гибрид второй 
части, с учетом тех требований, что 
предъявляются сейчас ко всем иг¬ 
рушкам. Из которых (требований) 
выполнено лишь одно, - поддержка 
технологии ЗЭІх. В остальном же пе¬ 
ред нами старый добрый Цазсаг2, 
практически не претерпевший из¬ 
менений. 


Вообще, сразу становится ясно, 
что данное произведение является 
лишь тривиальным “сборником до¬ 
полнительных миссий” к столь по¬ 
пулярной за океаном игре, причем 
изрядно запоздавшим. Все тот же 
лаконичный, несколько видоизме¬ 
ненный, интерфейс, те же игровые 
возможности. Впрочем, есть одно су¬ 
щественное дополнение. По “культо¬ 
вым” овалаіи теперь дозволено пого¬ 
нять на некой подобии грузовиков, 
разумеется, адаптированном для 
подобного рода соревнований. 

Признаюсь честно, Цазсаг’ом я 
никогда серьезно не увлекался (но 
все же играл одно время), однако до¬ 
статочно и нескольких минут игры, 
чтобы понять, что физическая мо¬ 
дель игры “остановилась в своем 
развитии”. Разумеется, она не пло¬ 
ха, однако ни о какой раздельной 
физике четырех колес заикаться не 
приходится. В общем, по сравнению 
со второй частью изменения произо¬ 
шли минимальные и ничего нового 
и незабываемого вы в этой игре для 
себя не найдете. 

Единственным приятным момен¬ 
том в этом произведении для меня 
была и остается возможность само¬ 
стоятельной раскраски кузова авто¬ 
мобиля. Признаюсь честно, она от¬ 
няла у меня времени больше чем все 
остальное в этой игре. 


Ужасное возвращение 


Итак, к чьей-то неминуемой ра¬ 
дости внедрена поддержка семейст¬ 
ва ускорителей от компании ЗЭІх. 
Хорошо это или плохо? На первый 
взгляд, однозначно хорошо. Разве 
какой-либо игре помешали световые 
эффекты, полупрозрачные тексту¬ 
ры, сложные трехмерные объекты, 
четкие эффекты тумана, пыли или 
дыма. Цветной свет, в конце концов. 
Нет, не помешали. Однако у про- 


США, где-то в Техасе, 

10 октября 1998 года, 

12 часов 46 минут 

Отец управлял комбайном, напе¬ 
вая какую-то старинную песенку 
в стиле “кантри”. Бенджамин сидел 
рядом и, от нечего делать, ловил, 
а затем садистски убивал жирных 
американских мух. Небольшая гор¬ 
стка трупиков уже лежала на “тор¬ 
педе” их потомственного комбайна. 
А впереди простиралось необъятное 
поле кукурузы, растения, которое, 
по Никите Сергеичу, являлось одной 
из составляющих успешного про¬ 
движения к коммунизму. Солнце 
стояло в зените, было жарко и на 
редкость скучно. Внезапно прямо 
перед комбайном выросла фигура 
матери семейства. Лицо ее было пе¬ 
рекошено нечеловеческой улыбкой, 
а в руке женщина зажимала какую- 
то пеструю коробку. Отец своевре¬ 
менно и грамотно притормозил 
“ручником”. Комбайн, взвизгнув по¬ 
крышками и, описав красивую дугу, 
остановился в пяти сантиметрах от 
тела привыкшей к подобным трюкам 
женщины. Мужчины степенно из¬ 
влекли свои тела из чрева “железно¬ 
го коня” и подошли к Дороти. “Что 
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граммистов из Раругиз даже 
с Ѵоосіоо получилось плохо. 

Почему? Да только потому, что 
ни одного пунктика из оглашенного 
выше списка в данном творении по 
большому счету нет. Есть только 
чрезмерно размытые текстуры, 
да и улучшенное быстродействие. 
В целом картинка напоминает пер¬ 
вые эксперименты программистов 
с аппаратным ускорением, не вызы¬ 
вая никаких ностальгических чувств 
по тем, уже ушедшим временам. Вид 
на трассу убог и уныл. И лишь пест¬ 
рые модели автомобилей как-то 
сглаживают гадкое впечатление от 
страшной графики. Как не трудно 
догадаться, невыразительный, “де¬ 
ловой” звук является лишь логич¬ 


ным дополнением к неприглядной 
картине. Все на твердую “троечку” 
по десятибалльной системе. 

США, где-то в Техасе, 

10 октября 1998 года, 

24 часа 46 минут 

Вот уже на протяжении десяти 
часов игрового времени семья Джон¬ 
сонов находилась у своего потрепан¬ 
ного четырнадцатидюймового мони¬ 
тора. Красными глазами отец с мате¬ 
рью жадно следили за тем, как сын 
нарезает 67 овальный круг. Бенджа¬ 
мин уверенно держался на восем¬ 
надцатой позиции, реально претен¬ 
дуя на место в десятке. Позади оста¬ 
лась и четырехчасовая раскраска 
автомашины в цвет американского 



флага и кропотливая настройка бо¬ 
лида под особенности одного из на¬ 
циональных овалов. Уже стали исто¬ 
рией 70 кругов тренировки и, тем не 
менее, успешно проваленная отцом 
квалификация. Люди в тесной ком¬ 
натке жили игрой и верили, что раз¬ 
мытый и убогий мир Иазсаг’а реа¬ 
лен. Они были по-своему счастливы: 

Р.З. Скажите мне, много ли вы 
сумеете назвать недавних релизов, 
где необходимо было воспользовать¬ 
ся опцией Зоипсі Зеіир? Иазсаг 
Касіп§ 1999 ЕсІШоп относится к по¬ 
четному списку подобных творений. 



ТІіе КоЬоІ СШЬ 


Як М. Масарский Ріадие 
ака Резіііепсе 
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“Я - робот. Я - робот. Я - робот...” 

Древнесоветская 
кинематографическая мантра 

Концепция 

В этой игре вам предстоит конст¬ 
руировать роботов. И ничего слож¬ 
ного в этом нет, по крайней мере 
в рамках данной игры. Сложности 
и прелести заключаются в програм- 


остаются те, кто мечтает 
стать Джоном Кармаком. 
Только спокойно! По за¬ 
вершении этой игры вы им 
не станете. 

Язык программирова¬ 
ния, который используется 
для наставления ваших 
жестяных детищ на путь 
истинный, прост как три 


копейки. Или как Ѵізиаі Вазіс, кому 
что ближе. Игровой процесс заклю¬ 
чается в выполнении различных за¬ 
даний посредством разнообразных 







































КЕѴІЕѴ/ 




Реализация 

А она... Обучающие игры никог¬ 
да, в общем, не были кассовыми ком¬ 
мерческими проектами, но когда пе¬ 
рейдена грань между малобюджет- 
ностью и халтурностью... Игра зани¬ 
мает 11 МЬ на диске. И это не мини¬ 
мальная инсталляция. Эта полная, 
не считая заставок. Вот, собственно, 
что я увидел. 

После просмотра логотипов раз¬ 
работчиков и издателя я внезапно 
обнаружил себя идущим по школь¬ 
ному коридору. Пройдя мимо акто¬ 
вого зала, где кто-то выступал, я 
спустился по лестнице в какой-то 
подвал, где увидел пятерых подро¬ 
стков, склонившихся над чем-то. 
«Ширяются», - подумал я, и тут же 
на мою персону обратили внимание. 
Меня сразу засыпали вопросами на 
тему как я сюда попал, как долго я 
здесь нахожусь, учили ли меня сту¬ 
чать, когда заходишь в помещение 
и т.д. Потом одна из трех девиц раз¬ 
родилась взглядом человека, у кото¬ 
рого месяц назад украли часы и про¬ 
кричала, что она меня знает, и что я 
новенький в их школе. Я попытался 
объяснить, что я, мол, статью пишу, 
но те слушать не стали. По¬ 
следующие монологи пя¬ 
терки открыли мне, что 
они вот как раз и есть этот 
самый ТЬе КоЬоІ; СІиЬ, из- 
за которого весь сыр-бор. 
То есть это клуб не самих 
роботов, а тех, кто их кон¬ 
струирует. Все вышеопи¬ 
санное происходило в виде 
паршиво оцифрованного 

Затем я увидел меню. 
Меню как меню - бывает 
и хуже. Далее последовали 


технических приспособлений. После 
навешивания этих самых приспо¬ 
соблений на корпус вашего чудо-пы¬ 
лесоса, оснащенного микропроцес¬ 
сором «ПЕНЬЧіит», вам предстоит 
объяснить гиганту кибернетическо¬ 
го мышления, что, собственно, ему 
надо с ними делать. 

Каждая деталь обладает рядом 
«условий» и «функций». Программа 
робота состоит из «заданий», кото¬ 
рые, в свою очередь, состоят из «ин¬ 
струкций». А инструкции состоят из 
«условий» и «функций» тех приспо¬ 
соблений, что имеются у робота в на¬ 
личии. Понятно? Зачем издеваюсь? 
Ну ладно, вот вам пример. 

Модель - робот-жена; задание - 
встреча пьяного мужа. Для выполне¬ 
ния этого задания снабжаем робота: 
часами, сенсором движения, сенсо¬ 
ром запаха, рукой-со-сковородкой, 
РС-скрипером и женской грудью 
объемом 3 кубометра (2 шт.). Пишем 
инструкцию: применить сенсор дви¬ 
жения для определения наличия 
мужа в помещении. Если таковое об¬ 


наружено, смотреть значение часов. 
Если значение находится в диапазо¬ 
не от 0:00 до 7:00, применить сенсор 
запаха для обнаружения запаха пе¬ 
регара изо рта. Если таковое обнару¬ 
жено, применить руку-со-сковород- 
кой для удара мужа по голове. Если 
запах перегара не обнаружен, при¬ 
менить РС-скрипер для проигрыва¬ 
ния файла «опять_по_бабам_шлял- 
сяі.шаѵ». Выигрышное условие вы¬ 
полнено, миссия закончена. 

Теперь понятнее? Программиро¬ 
вание весьма простое: если условие 
истинно, сделать то-то. То есть если 
вам надо добраться до в темноте до 
бутылки водки, то вы пишете такое 
задание: если в комнате есть водка 
(встроенное условие сенсора водки), 
включить средство передвижения 
(функция), использовать сенсор вод¬ 
ки в качестве руля (функция сенсо¬ 
ра). Так вот, комбинируя условия 
и функции разных примочек вы 
и достигаете цели. И все это было бы 
весьма интересно кабы не... 


тренировочные миссии, посредством 
которых я научился премудростям, 
которые пытался объяснить вам. 
Пройдя их, и еще несколько «посвя¬ 
щающих» миссий, я вроде как стал 
шестым членом клуба. Суть же оди¬ 
ночной игры заключается в том, что¬ 
бы шестерить пятерке юных дегене¬ 
ратов :) на протяжении еще 20-ти 
с чем-то миссий, конструируя робо¬ 
тов для всяких унизительных зада¬ 
ний, типа собрать какой-то мусор, 
выгулять собаку и т.д. Выполнения 
заданий происходят на абсолютно 
двухмерном экране, на котором ко- 
рявенько так двигаются спрайты 
с одним-двумя кадрами анимации, 
представляющие вашего робота 
и окружающие его объекты. Графи¬ 
ка зих, короче. Музыка, при всей 
своей ненавязчивости, не обладает 
главным достоинством музыкально¬ 
го сопровождения - ее нельзя вы¬ 
ключить. То есть можно, но вместе со 
всем остальным звуком. А тогда не 
услышишь, что тебе втирают вун¬ 
деркинды в брифингах к миссиям. 
Непродуманно как-то. Есть также 
нарекания к интерфейсу, но, в об¬ 
щем, и так ясно, что реализация под¬ 
качала. 

МиШрІауег. Трудно сказать, есть 

конструируете и программируете 
робота для дуэли с другим роботом. 
Строго говоря, другой человек для 
этого не нужен. МиШрІауег немного 
веселее одиночной игры, как ему 
и полагается, но не улучшает игру 
кардинально. 

Вот вроде и все, что можно ска¬ 
зать про ТЬе КоЬоІ СІиЬ. Переходим 
к финалу. 

Классификация 

Классифицировать данный про¬ 
дукт можно как очередную непло¬ 
хую идею, погребенную под халтур¬ 
ностью исполнения. Есть неплохие 
моменты, ребята (вундеркинды) до¬ 
вольно симпатичные, но в целом иг¬ 
ра катит разве что для младшего до¬ 
школьного возраста (который ис¬ 
ключается из-за того, что игра вся 
на английском, а без него понять 
что-либо довольно сложно). Так что 
лучше освоить какой-нибудь реаль¬ 
ный программный язык и написать 
на нем что-нибудь полезное. 
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АЛѵапсей Оипдеопз&Огарпз 


Хотелось ли вам когда либо изме¬ 
нить ход сюжета любимой книги или 
фильма? Не казалось ли вам иногда, 
что будь вы на месте главного героя, 
вы нашли бы лучший выход из поло¬ 
жения? Не из такого ли желания воз¬ 
никли ролевые игры? 

Что это такое? 

Ролевая игра (КРС) - это игра, 
которую лучше всего определить как 
театральное представление, где каж¬ 
дый из участников игры “отыгрыва¬ 
ет” ту или иную роль. Но здесь есть 
существенные отличия: способности 
и личности персонажей игроков мо¬ 
гут полностью определяться участ¬ 
никами, а не сюжетом; сюжет содер¬ 
жит только основные события, кото- 

случится в действительности и в ка¬ 
ком порядке, зависит от хода игры 
т.е. участники не “повторяют” сцена¬ 
рий, а “создают историю”, попадая 
в ситуации, которые, возможно, со¬ 
вершенно не были предусмотрены 
сюжетом. Можно, продолжая сравне¬ 
ние с театральным представлением, 
проводить игру “на местности”, со¬ 
вершая все действия “вживую”. Та¬ 
кой вид КРС - полевые игры (“полев¬ 
ки”) - существует и пользуется боль¬ 
шим успехом. Однако у него есть ряд 
очевидных недостатков, самый яв¬ 
ный из которых - большие затраты 
времени. 

Гораздо удобнее настольные 
(іаЫе-іор) варианты этих игр. Каза¬ 
лось бы, с широким распространени¬ 
ем компьютеров популярность на¬ 
стольных КРС должна была сильно 
упасть, однако они не просто выжи¬ 
ли, а, напротив, набирают все боль¬ 
шее и большее количество сторонни¬ 
ков. Конечно, это дело вкуса - играть 
на компьютере или за столом, - но 
тот факт, что число играющих в на¬ 
стольные КРС растет, говорит сам за 
себя... Отчасти это объясняется не¬ 
возможностью предусмотреть в рам¬ 
ках компьютерной программы все 
возможные варианты развития сю¬ 
жета и действий игроков, как это де¬ 
лает “живой” ВМ, а также неповто¬ 
римой атмосферой личного общения 
во время игры. 

Основа любой КРС - создание иг¬ 
роками персонажей по определен¬ 
ным правилам. Эти персонажи опи¬ 
сываются в терминах игровой меха- 
ники. Вместе они, обычно называе¬ 
мые партией, проходят через при¬ 


ключение, описываемое т.н. модулем. 
Приключение можно сравнить с тем 
же рассказом, но его сюжет не фик¬ 
сирован, в нем определены только 
его основные события - узлы. Все на¬ 
стольные НРС подразумевают, что 
один из участников (его обычно на¬ 
зывают СМ - Сате Мазіег, хотя 
в АВ&В более популярен термин ЭМ 
- Вип§еоп Мазіег) играет особую 
роль - он не “отыгрывает” персона¬ 
жа, а “ведет игру”. В распоряжении 
ВМ’а имеются текст модуля (издан¬ 
ный типографским или иным спосо¬ 
бом), который представляет собой 
описание игрового мира и список со¬ 
бытий, которые могут произойти 
с игроками. 

Мир, описываемый КРС, может 
быть как “фэнтезийным”, так и со¬ 
временным или миром будущего (зсі- 
епсе іісііоп). Такие игры есть - на¬ 
пример, СуЬегРипк 2020 или 
ЗЬасІолѵКип. Некоторые системы ро¬ 
левых игр, например СГГКРЗ, описы¬ 
вают оба варианта. Тем не менее, 
АВ&В, наиболее популярная КРС 
в мире, описывает миры в стиле іап- 
іазу. 

Подземелья и Драконы 

АВ&В - это аббревиатура 
Асіѵапсесі Вип§еоп8&Вга§опз, роле¬ 
вой настольной игры в стиле іапіазу. 
Существует множество компьютер¬ 
ных игр по АВ&В. Приходилось ли 
вам играть в игры серии СоІсШох? 

А в игры Еуе оі іЬе ВеЬоШег, 
ВагкЗип, КаѵепІоЙ, 

Меп2оЬеггап2ап? Если да, то у вас 
должно было сложиться некоторое 
представление об этой системе. Са¬ 
мая лучшая реализация 
правил АВ&В в компью¬ 
терной игре обещает быть 
в игре Ваісіиг’з Саіе. 

Система настольных 
ролевых игр 

Вип§еопз&Вга8оп8 создана 
в середине 70-х годов ком¬ 
панией ТЗК. Ее развитие - 
Асіѵапсесі 

Вищ>еопз&Вга§опз - зна¬ 
чительно отличалось от 
оригинала в лучшую сторо¬ 
ну. В начале 90-х вышла 
вторая редакция (2псІ 
Есііііоп) ее правил, которая 
используется и по сей день. 

Все права на всю продук¬ 
цию, связанную с АВ&В, 
сейчас принадлежат фирме 


ІУігагсІз оі ІЬе Соазі, которая недавно 
приобрела ТЗК, Іпс. 

Официальный источник инфор¬ 
мации об основных правилах - 
Ріауег’з НапсіЬоок (“Настольная кни¬ 
га игрока”). Для ВМ’а предназначены 
Вип§еоп Мазіег’з Сиісіе (“Руководст¬ 
во ведущего игры”) и крайне полез¬ 
ный Мопзігоиз Мапиаі (собрание 
описаний нескольких сотен монстров: 
от кошек и собак до бехолдеров 
и драконов). Кроме того существует 
множество дополнительных сводов 
правил как для игрока, так и для 
ВМ’а: “комплиты” классов и рас (на¬ 
пример Сотріеіе Ъоок оі Еіѵез, 
Сотріеіе Ьоок оі Рзіопісз), описания 
игровых миров (Вохесі Зеіз), серия 
Ріауег’з Орііоп и др. Большая часть 
правил АВ&В опциональна. Вы мо¬ 
жете начать играть используя весь¬ 
ма ограниченный набор правил, по¬ 
степенно добавляя детализацию по 
мере роста игрового опыта. АВ&В - 
открытая система и вы можете до¬ 
полнять ее своими правилами. Рус¬ 
ского перевода “технической” лите¬ 
ратуры по АВ&В пока практически 
нет. Все попытки сделать достойный 
перевод к сожалению провалились, 
хотя такой перевод мог бы значи¬ 
тельно расширить круг играющих за 
счет тех, кто не знает английского 
языка. Для игры необходимы также 
письменные принадлежности и гене¬ 
ратор случайных чисел (набор иг¬ 
ральных костей). 

Общая схема игры проста: ВМ 
описывает текущую игровую ситуа- 



КРС (Ко1е-р1ауіп§ §аше) - ролевая игра 
КРСТ (КРС ІаЫе-іор) - настольная ролевая игра 
АБ&В (Асіѵапсесі Вип§еоп8&Вга§опз) - в 
примерном переводе означает “Продвинутые 
подземелья с драконами” 

ВМ (Вип§еоп Мазіег) - ведущий игры 

РС (Ріауег СЬагасіег) - персонаж, управляемый 

игроком 

NРС (КГоп Ріауег СЬагасіег) - персонаж, 
управляемый ВМ’ом 

НР (Ніі Роіпі) - единица меры жизненных сил 
ХР (еХрегіепсе Роіпі) - единица меры опыта 
РН (Ріауег’з НапсіЬоок) - настольная книга 
игрока 

РМС (Вип§еоп Мазіег’з Сиісіе) - руководство 
ведущего игры 

ММ (Мопзігоиз Мапиаі) - каталог монстров 
АС (Агтог Сіазз) - класс защиты 
ТНАСО (То Ніі Агтог Сіазз 0) - вероятность 
попадания по нулевому АС 
















основные расы, представителей ко¬ 
торых можно встретить почти во 
всех игровых мирах: 

Нитап (человек) - предоминиру- 
ющая раса во многих мирах; 

Еіі (эльф) - исключительно дол¬ 
гоживущая благородная раса; 

НаІГ-еК (полуэльф) - объединяют 
в себе положительные стороны своих 
предков: эльфов и людей; 

Бѵѵагі (дварф) - низкорослые, 
но сильные и выносливые существа; 

НаІПігщ (халфлинг, хоббит) - до¬ 
бродушная и жизнерадостная раса; 

Споте (гном) - длинноносые род¬ 
ственники дварфов, любители драго¬ 
ценных камней. 

Каждая раса имеет свои достоин¬ 
ства и недостатки, свои модификато¬ 
ры атрибутов и, конечно, свой образ 
мышления. У людей есть только одно 
преимущество - они не ограничены 
в росте уровней. Кроме того, они мо¬ 
гут менять свой класс (т.н. сіиаі-сіазз). 

Примечание: общепринятый пе¬ 
ревод названий рас Бѵѵагѵев 
и Спотек все еще не согласован ;). 

Хотя в разных мирах все по раз¬ 
ному. В мире Багк Зип никто не ста¬ 
нет доверять эльфу, а халфлинги из¬ 
вестны как людоеды. 

А1і§пшепІ (мировоззрение) пер¬ 
сонажа определяет его этику и мо¬ 
раль. Обе стороны представлены тре¬ 
мя состояниями. Этика: Ьашіиі (зако¬ 
нопослушный), Неиігаі (нейтраль¬ 
ный), СЬаоІіс (хаотичный). Мораль: 
Ооосі (добрый), Хеиігаі (нейтраль¬ 
ный), Еѵіі (злой). Их комбинация дает 
девять различных мировоззрений: 

Ьаѵѵіиі Ооосі (ЬС) - благородный 

№иІга1 СоосІ (N0) - обычный че- 

СЬаоІіс Ооосі (СО) - вольный по¬ 
селенец, не признающий правил; 


Случайные числа 

Для имитации явлений реального 
мира, которые имеют определенную 
вероятность успеха, в игре использу¬ 
ется набор дайсов - игральных кос¬ 
тей с разным числом сторон, боль¬ 
шинство из которых являются пра¬ 
вильными многогранниками. Каждый 
из них условно обозначается сіп, где 
п - число сторон. В стандартный на¬ 
бор входят сі4, четыре <16, <І8, сІІО, <112 
и сі20. Остальные (<12, <13, сІІОО) моде¬ 
лируются имеющимися. Случайные 
числа в игре записываются так: 


цию, игроки отвечают, что делают их 
персонажи, ОМ вносит коррективы 
и объявляет, что происходит дальше, 
игроки снова действуют, и т.д. Таким 
образом, ВМ отвечает за взаимодей¬ 
ствие игроков с игровым миром, 
за ним остается последнее слово 
в разрешении споров об игровой ме¬ 
ханике и в разрешении игровых кон¬ 
фликтов. Остальное зависит только 
от фантазии и желания играющих. 
Разумеется, необходимо также зна¬ 
ние ролевой системы, определяющей 
шансы того или иного события. Мож¬ 
но использовать существующие сю¬ 
жеты (“модуля”, по игровой терми¬ 
нологии), но ВМ может создавать 
и свои. Хотя это и не обязательно, на¬ 
чинать лучше именно с “фирменных” 
ТЗК’овских модулей. 

Длина игровой сессии зависит от 
модуля. Существуют модули, играю¬ 
щиеся в течение нескольких часов - 
в один вечер, другие требуют не¬ 
скольких таких сессий. Существуют 
также так называемые кампании , 
в которых описано столько событий, 
что их прохождение может занимать 
годы (предполагая, что участники 
встречаются 1-2 раза в неделю)! Есть 
также соревнование по типу сІеаіЬ- 
таІсЬ - “все против всех”. Начинать 
следует, конечно же, с коротких, 
простых модулей - для освоения пра- 

В АБ&Б цель игры - не победа, 
а участие, получение удовольствия 
от самого процесса. Иной цели в игре 
нет. Многие забывают об этом важ¬ 
ном правиле, и в результате игра те¬ 
ряет свое очарование. Таких людей, 
старающихся выиграть, принято на¬ 
зывать манчкинами (типсЬкіп). Их 
действия могут нарушить баланс иг¬ 
ры и испортить удовольствие осталь¬ 
ным игрокам. Очень многое, впрочем, 
зависит от личностей БМ’а и игро¬ 
ков, в частности, от их умения разре¬ 
шать спорные ситуации. 


тдп+к (например: 2<16+1). Т.е. нужно 
т раз кинуть сіп, сложить результа¬ 
ты и прибавить к ним к. Так модели¬ 
руются случайные числа с равномер¬ 
ным или нормальным распределени¬ 
ем в интервале {т+к ... тхп+к}. 

Случайные числа, впрочем, не оз¬ 
начают полной случайности событий 
- игроки практически всегда пример¬ 
но знают шансы успеха того или ино¬ 
го действия. Конечно, дайсы может 
заменить программный генератор 
случайных чисел, но игра от этого 

Персонаж 

Способности персонажа опреде¬ 
ляются случайным образом в начале 

Любого персонажа в игре харак¬ 
теризуют шесть базовых атрибутов: 

8ТВ (8ігеп§іЬ) - физическая сила 
и выносливость; 

БЕХ (Бехіегііу) - подвижность, 
способность уклоняться от удара; 

С(Ж (СопнИІиііоп)- телосложе¬ 
ние, здоровье; 

1>)Т (Іпіеііі^епсе) - интеллект: на¬ 
бор знаний и способность ими опери¬ 
ровать; 

ЛѴІ8 (\ѴІ5СІот) - мудрость: сила 
воли и интуиция; 

СНА (СЬагізта) - харизма: внеш¬ 
ность и способность к лидерству. 

Их значения варьируются от 3 до 
18. Наиболее популярным способом 
“накидки” является “4<16 минус ми¬ 
нимум”. В этом случаи значение 
каждого из шести атрибутов опреде¬ 
ляется суммой трех наибольших зна¬ 
чения из четырех бросков кости сіб. 
После чего полученные числа рас¬ 
пределяются по атрибутам в соот¬ 
ветствии с желаемым выбором клас- 


Игровой персонаж в іапіазу мо¬ 
жет быть не только человеком. Вот 
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Последним этапом яв¬ 
ляется создание 
Васк§гоші6’а персонажа, 
определяющего его образ 
мышления, характер и т.д. 
Это крайне важно для хо¬ 
рошего отыгрыша роли и, 
как следствие, получения 
большего удовольствия от 


Ьаѵѵіиі ІЧеиігаІ (ЬГС) - солдат, 
беспрекословно выполняющий любой 
приказ; 

Тгие ІЧеиігаІ (ТІМ) - маньяк ба- 


СЬаоІіс ІЧеиігаІ (СМ) - “без царя 
в голове”; 

Ьаѵѵіиі Еѵіі (ЬЕ) - тиран, уста¬ 
навливающий свои законы; 

ЧеиігаІ Еѵіі (N2) - эгоист; обыч¬ 
ный вор; 

СЬаоііс Еѵіі (СЕ) - настоящий 
злодей. 

Такая система часто критикуется 
за отсутствие гибкости, однако ничто 
не мешает ее не использовать. 


Сфера “профессиональных” ин¬ 
тересов персонажа (так называемый 
“класс”) обычно определяется самим 
игроком. Среди классов в АВ&В су¬ 
ществуют четыре основных группы: 
Воин (ІѴаггіог), Плут (Ко§ие), Жрец 
(Ргіезі) и Волшебник (\ѴІ2аг6) и мно¬ 
жество мультиклассов, подклассов 
и дополнительных классов. 

По мере того, как персонаж раз¬ 
вивается, получает опыт (ехрегі- 
епее), его способности растут - растет 
его т.н. уровень. Воин чаще попадает 
по врагу, заклинания Волшебника 
становятся сильнее, и он получает 
доступ к более могущественным за¬ 
клятиям, Плут ловчее открывает 
замки и взбирается по отвесным сте¬ 
нам, боги чутче прислушиваются 
к молитвам Жреца и грантуют ему 
все больше своей силы. 

Все четыре класса различаются 
базовым количеством жизненных 
сил (Ьіі роіпіз, НР), значение кото¬ 
рых зависит от класса (Ыі сііе, НВ), 
уровня и телосложения, а текущее - 
от нанесенных ран. С получением 
каждого следующего уровня количе¬ 
ство НР вырастает в зависимости от 
■НБ. Их значения для классов таковы: 
Воин (610), Жрец (68), Плут (66), 
Волшебник (64). Для монстров ис¬ 
пользуется 68. Классы также разли¬ 
чаются значениями т.н. спасбросков 
(заѵіп§ Шго\ѵз), влияющих на исход 
той или иной опасной ситуации. 


Необязательным, опциональным 
этапом является выбор ргойсіепсіез 
(умений) для персонажа. 


Все данные о персона¬ 
же для удобства доступа 
записываются в специаль¬ 
ную форму, СЬагасІег 
5Ьееі. 


Система боя 

В зависимости от модуля, ту или 
иную часть реального времени будут 
занимать бои. В бою время делится 
на раунды (примерно одна минута). 
Более крупная единица измерения - 
турн - составляет десять раундов 
(или десять минут). За один раунд 
персонаж может провести атаку, 
двигаться, выпить роііоп волшебного 
зелья, кастоватъ (произнести за¬ 
клинание) и т.д. Порядок действий 
персонажей и монстров в течении 
каждого раунда определяется ини¬ 
циативой, - броском 610 с учетом 
модификаторов текущей ситуации 
(за оружие, за сложность заклина- 


■Д.). 


Броня персонажа и его подвиж¬ 
ность (ВЕХ) определяют его класс 
защиты (АС). Значение +10 худшее, 
а -10 лучшее. Щит улучшает (снижа¬ 
ет!) АС на единицу. Магическая бро¬ 
ня (например, СНагп тай +3) также 
улучшает АС персонажа на соответ¬ 
ствующее значение (в данном приме¬ 
ре на три лучше по сравнению 
с обычной СНаіп тай). Нулевому зна¬ 
чению АС соответствует Риіі ріаіе 
тай со щитом. Воин и Жрец могут 
носить любые доспехи. Плут может 
носить только легкие доспехи, а Вол¬ 
шебник не может носить никаких. 

Воин может использовать любое 
оружие, Жрецу запрещено режущее, 
Плут использует только легкое ору¬ 
жие, а Волшебник сражается только 
посохом или кинжалом. 

Уровень персонажа, его си¬ 
ла (8ТК), умение обращать¬ 
ся с данным оружием 
(игеароп ргойсіепсу) 
и класс определяют веро¬ 
ятность попадания по про¬ 
тивнику, т.н. ТНАСО (20 - 
худшее значение; чем 
меньше, тем лучше). У Вои¬ 
на этот параметр лучший, 
далее по убыванию: Жрец, 

Плут и Волшебник. Воин 
высших уровней может 
атаковать больше одного 
раза за раунд. 

При проведении атаки 
из ТНАСО атакующего вы¬ 
читается АС противника, 


затем бросается 620, и если резуль¬ 
тат (выпадение 20 всегда означает 
попадание, а 1 всегда промах) больше 
или равен этому значению, то удар 
достиг цели. 

Далее определяется размер по¬ 
вреждения, измеряемого в НР. Каж¬ 
дое оружие наносит разное повреж¬ 
дение существам размерам с челове¬ 
ка и более крупным. Например, 
для Ьоп§ зѵѵогб это 168 и 1612 соот¬ 
ветственно. Магическое оружие (на¬ 
пример, ВаШе Ахе +1) улучшает 
(уменьшает!) ТНАСО и наносит до¬ 
полнительное повреждение (в дан¬ 
ном примере +1/+1). За большую си¬ 
лу (8ТК) персонажа добавляется бо¬ 
нус к повреждению. Полученное чис¬ 
ло вычитается из текущего количе¬ 
ства НР жертвы. Если оно достигает 
0 НР, то противник теряет сознание 
и каждый последующий раунд он ав¬ 
томатически продолжает терять по 1 
НР. При -10 НР наступает смерть. 

Это опциональное, но всегда исполь¬ 
зуемое правило. 

Дополнительный свод правил 
Ріауег’з Орііоп: СотЪаі&Тасіісз зна¬ 
чительно расширяет базовые прави¬ 
ла сражений такими деталями, как 
маневры, мастерство обращения 
с оружием (тазіегу), большие сра¬ 
жения, осады и т.д. 


Система магии, наряду с систе¬ 
мой боя, является основой АВ&В. 
Ріауег’з НапбЪоок содержит прило¬ 
жение с сотнями заклинаний. Мно- 
можно найти в до¬ 


гах: Тоте оі 
Мафс, Сотріеіе ІУігагб, Ріауег’з 
Орііоп: Зре11з&Ма§іс. 

Магия в АВ&Б делится на маже- 
скую и жреческую. Волшебники мо¬ 
гут получать энергию из окружаю¬ 
щего мира, из растений и т.д. Жрецы 
же получают силу от богов, которым 
они служат и поклоняются. Магичес¬ 
кие заклинания в основном разруша¬ 
ющие и изменяющие, в то время как 
жреческие молитвы защищающие 
и восстанавливающие. 

Все заклинания магов делятся на 
восемь школ: АЪщгаііоп (защита), 
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Аііегаііоп (изменение свойств ве¬ 
щей), Согдига(:юп/8иттопт§ (магия 
переноса предметов и энергий), 
ЕпсЬапітепі/Скагт (изменение “по¬ 
ведения” предметов и существ), 
Шизіоп/РЪапіазт (волшебство, воз¬ 
действующее на разум), 
Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп (придание фор¬ 
мы энергии), Эіѵіпаііоп (информа¬ 
тивные заклятья - провидение), 
Иесгошапсу (заклинания жизни 
и смерти). 

Молитвы жрецов относятся 
к различным сферам , причем разные 
боги грантуют силы из разных сфер. 
Например бог Жизни и Смерти мо¬ 
жет предоставлять своим священни¬ 
кам заклинания из сферы Неа1іп§ 
и Место тапііс, но не сфер ТѴеаШег 
и Ріапі. Большинство священников, 
в зависимости от аіщптепі, имеют 
способность изгонятъ нежить (Шгп 
ипсіеасі) или повелевать нежитью 
(сошшапсі ипсіеасі). 

С ростом опыта маги и жрецы об¬ 
ретают доступ ко все более сильному 
волшебству. Все они делятся по 
уровням (не путать с уровнем персо¬ 


нажа): магические заклинания с 1 по 
9 уровень, а жреческие молитвы с 1 
по 7 уровень. Часто используется 
термин круг магии. 

Руководства Сотріеіе Воок о{ 
Рзіопісз и Ріауег’з Орііоп: 
ЗкіШ&Роѵѵегз содержат правила ис¬ 
пользования псионики - ментальных 
сил и вводят новый класс персона¬ 
жей: Псионик (Рзіопісізі;). 

Игровая вселенная 

За историю фирмы ТЗК ее авто¬ 
рами создано множество игровых ми¬ 
ров и сеттингов (наборов специфич¬ 
ных правил по ним): 

Музіага - первый игровой мир, 
созданный еще для правил Э&Б; 

ОгауЬа\ѵк - первый мир создан¬ 
ный для АЭ&Э, имена волшебников 
которого стоят в названиях множест¬ 
ва стандартных заклинаний; 

Еог^ойеп Кеаігпз - классический, 
наиболее детально описанный мир; 

Эга§опЪапсе - место, где сталки¬ 
ваются в титанических битвах силы 
Добра и Зла; 

БагкЗип - бесплодная 
пустыня, выжженная раз¬ 
рушительной магией, мир, 
где царят ментальные си- 

ЗреІЦатшег - путеше¬ 
ствия на космических ко¬ 
раблях между игровыми 
мирами при помощи про¬ 
цесса, известного как зреіі- 
)аштіп§; 

Ріапезсаре - объединя¬ 
ет воедино все миры и опи¬ 
сывает картину игровой 
вселенной (шиДіѵегзе) 
АЭ&Э; 

КаѵепІоЙ - мир готиче¬ 
ских кошмаров; 

ВігіЬгі§Ы - самый мо¬ 


лодой из игровых миров. 

Некоторые из этих направлений 
давно закрыты (Музіага, 
ЗреЩашшег), и на их смену пришли 
другие (ВігіЬгфЫ). ЭагкЗип был за¬ 
крыт (к моему величайшему сожале¬ 
нию) совсем недавно, после продажи 
ТЗК. Ничто не мешает продолжать 
приключаться в этих мирах, хотя 
официальной информации по ним 
больше не будет выпускаться. 

Существуют и художественные 
книги по АЭ&Э. На русском языке 
уже вышли книги из серий 
Эга§опЬапсе, КаѵепІоЙ, Еог§оЦеп 
Кеаітз (Оагк ЕД Ігііо^у, Ріпсіег’з 
Зіопе ігі1о§у) и Оагк Зип (первые три 
книги из Ргізт Репіасі). Эти книги 
представляют собой художественные 
описания приключений, которые 
происходят в некоторых игровых ми¬ 
рах, описанных в АЭ&Б. Такие книги 
пишутся для создания у игроков на¬ 
строя на игровой мир, каждый из ко¬ 
торых имеет свою историю и непо¬ 
вторимую атмосферу. 

Существуют также модули, на¬ 
писанные по этим приключениям, - 
в этом отношении наиболее известны 
Эга^опЬапсе Асіѵепіигез. По некото¬ 
рым книгам созданы компьютерные 

Р.8. Лучший способ начать играть 
это найти ЭМ’а, который сможет де¬ 
тально объяснить правила. Можно 
создать свою партию, но можно 
и подключиться к уже существую¬ 
щей или хотя бы понаблюдать за иг¬ 
рой тех, кто уже с ней знаком, что 
предпочтительней. 

Р.Р.8. Просьба простить за неко¬ 
торую корявость перевода игровых 
терминов, так как общепринятого 
стандарта пока нет, но я старался ис¬ 
пользовать наиболее удачные вари- 
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“И рассеялась тьма, и все стало 
хорошо” - записали летописцы. 

Но ничто сущее не может 
исчезнутъ без следа и остатка, 
дьявол просто затаился до 
времени...” 
Торак, 

историк Бесконечных Миров 

Торрин тщетно пытался заснуть. 

I Цель его путешествия была уже сов- 


сем близко, но он не решился подой¬ 
ти к городской стене в темноте. Он 
еще не встречал стражников, кото¬ 
рые бы приветливо относились 
к возникающим из ниоткуда непро¬ 
шеным гостям. Да и перспектива 
оказаться на незнакомых улицах 



ночного города ему тоже не улыба- 
: лась. Дорожный посох не защитит от 
: удара кинжалом из-за угла. 

Ничего, он ждал встречи с Мор- 
; дором пол-жизни, подождет еще не- 
: сколько часов. Завтра он станет вои- 
ном, он знал, что его способности 
; и подготовка обеспечат радушный 
; прием в гильдии файтеров. А там бу- 
: дет видно. По слухам в подземелье 
: Мордора вновь развелось множество 
: нечисти, а значит у него будет воз- 
: можность снискать себе и славу и за- 
: работок. Если повезет. Он прекрасно 
: осознавал, какому риску собирается 
подвергнуть собственную жизнь - из 
: десятка новичков через пару недель 
: в живых оставался один, в лучшем 
: случае - два. Зато с накоплением 
; опыта и приличного снаряжения вы- 
: жившие одиночки становились на¬ 
стоящей грозой подземелья... 


Он так и не уловил момент погру¬ 
жения в хрупкую материю сновиде¬ 
ния, этого не дано никому. Секундой 
раньше его воображение в тысячный 
раз рисовало сцену расправы с ты¬ 
сячным монстром, а теперь ему 
снился отчий дом и калека отец, ко¬ 
торый в свое время еле унес ноги из 
этого самого Мордора. 

Торрин помнил его рассказы как 
молитвы. А самое главное - отец по 
памяти нарисовал карты первых 
трех уровней. Торрин зазубрил их 
наизусть. Отца беда подстерегла че¬ 
рез несколько минут пребывания на 
четвертом - он зашел в комнату, 
из которой ему уже не дали выйти. 
Надо же было попасть на “инструк¬ 
таж”, который для десятка Зіаѵег’ов 
проводил сам Зіаѵе Пгіѵег... Замеси¬ 
ли в течение нескольких секунд, 
не спасли ни доспехи, ни приличная 
А§іШ;у. Вытащить то его - вытащи¬ 
ли, да вот только восстановление 
прошло “сикось-накось” - попал он 
в те самые два процента неудач. Ма¬ 
ло того, что видеть и слышать стал 
значительно хуже, так еще и поста¬ 
рел на несколько лет. В общем, 
то была последняя “ходка” предка. 
Хорошо еще, что в банке хранился 
запас монет на черный день. 


Торрин вздрогнул и проснулся, 
а эхо все еще разносило тяжелый 
гул городского колокола. Случилось 
что-то неординарное, по мелочам ко¬ 
локол не трогали. Через полчаса 
юноша уже был на городской площа¬ 
ди. Тут-то он и узнал причину сума¬ 
тохи - эту новость принес вернув¬ 
шийся из подземелья маг. 

Подземелье изменилось! Маг по¬ 
нял это сразу, как только попал 
внутрь и не нашел знакомых кори¬ 
доров. Решив не рисковать в одиноч¬ 
ку, он возвратился в город и доло¬ 
жил об увиденном §иі1сітаз1:ег’у. Тот 
сначала не поверил, но, когда лично 
отправился на место происшествия, 
обнаружил безусловное подтверж¬ 
дение - вместо затянутой паутиной 
таблички “Могсіог II ѵ.992” теперь 
красовалась другая - “Іпііпііе 
ѴѴогІсІз ѵ.993Ъ”. 

Былое и планы 

Все “шароварники” стремятся 
пробиться в профессионалы и сост¬ 
ричь со своего отгроханного на энту¬ 
зиазме детища хоть несколько кло¬ 
ков шерсти. Примеры? Да хотя бы 
тот же АБОМ. Или вот - обозревае¬ 
мый Могсіог. 

Все было и так неплохо - Могсіог 
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II устойчиво водрузился на первую 
позицию в Іпіегпеі Бо\ѵп1оас1 Тор 40, 
и в него играло множество народу. 
Причем - именно в зЬагеѵѵаге-вер- 
сию, я что-то не припомню, чтобы 
кто-то похвалялся тем, насколько 
все круче пониже 10-го “этажа”. Все 
были довольны, особенно - заокеан¬ 
ские товарищи, которые очень лю¬ 
бят интересную халяву. А тут прак¬ 
тически полноценная ролевая игра, 
да еще с графическим интерфейсом, 
да с возможностью организации соб¬ 
ственного игрового сервера. Круто! 

В графическом плане все было 
довольно примитивно, несмотря на 


поддержку ОрепОЬ. Но после не¬ 
скольких часов игры про графику 
никто уже не вспоминал, она отходи¬ 
ла на п-ный план. Звук не отключал 
никто, я в этом уверен, сам при 
ошибке загрузки звукового сопро¬ 
вождения сразу перегружал маши¬ 
ну. Он не просто полезен, он необхо¬ 
дим, т.к. “через ухи” поступает льви¬ 
ная доля полезной информации. Му¬ 
зыка - тоже очень ничего, но ее при¬ 
ходилось вырубать из-за подглючи- 
вания и кое-каких надоедливых фо¬ 
новых шумов. 

В остальном - все было здорово. 
Та же система прокачки персонажа, 
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гильдии, магия, взаимодействие иг¬ 
роков - все было продумано “на пя¬ 
терку”. Подробности можно почи¬ 
тать в руководстве, которое мы 
опубликовали в 4 (12) выпуске 
“НИМ”. 

И вдруг известие - Мордором за¬ 
интересовалась Іпіегріау! Видать, 
лавры ІЮ не дают покоя, а самим со¬ 
здавать нечто сетевое глобально¬ 
долгоиграющее особого желания не 
было. А тут - отлично разработанная 
вселенная, играбельность которой 
проверена временем. Разве не лако¬ 
мый кусочек? 

Одни масштабы чего стоят - 
в полной версии обещано 30 уровней 
(каждый приблизительно размером 
45x45 тайлов) и порядка 500 предме¬ 
тов и монстров. 

Новые мордоряне 

Основное изменение - игра стала 
трехмерной. Если на уровне города 
принципиальных отличий не наблю¬ 
дается - добавились новые экраны 
и обновился интерфейс, то в подзе¬ 
мелье теперь все выглядит иначе. 
Для начала - стал больше сам экран, 
в котором игрок наблюдает окружа¬ 
ющую среду. И, если раньше встре¬ 
чи с монстрами обозначались прори¬ 
совкой соответствующих иконок, 
то теперь они отображаются в пол¬ 
ноценной ЗБ форме. Причем одно¬ 
временно на героя могут наседать 
порядка 40 противников! Говорить 
о каком-либо интеллекте монстров 
не приходится - они скованы рамка¬ 
ми своего помещения, так что стрей- 
фиться не придется, да и опции та¬ 
кой в управлении не значится. 
А жаль. 

Зато появилась возможность на¬ 
блюдать на уровнях других игроков, 
да и кровища теперь из монстров 
хлещет при каждом удачном ударе. 

В “бете” доступно 5 уровней, 
но в отличие от предшествующей 
версии игры, они все “полноценные”. 
Говорить о сбалансированности 
§атер1ау пока рановато. Во многом 
все упирается в деньги, которые 
можно-снять с поверженных оппо¬ 
нентов и выручить в магазине за 
проданные предметы. 

Магазин на каждом конкретном 
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сервере является общим для мест¬ 
ных игроков. Кто-то продал, кто-то 
купил. При этом цены плавают, чем 
больше однотипных предметов по¬ 
ступает от геймеров, тем меньше за 
них можно выручить. Доходит до аб¬ 
сурда - цена покупки и цена прода¬ 
жи одной и той же банки с магичес¬ 
ким зельем может отличаться в не¬ 
сколько раз. Более того - стоимость 
идентификации предмета может су¬ 
щественно превосходить сумму, ко¬ 
торую вы в конечном счете за него 
получите. В результате, продав в ма¬ 
газине десяток шмоток, можно вый¬ 
ти на площадь беднее чем до торго¬ 
вых операций. 

Как результат - процветает бар¬ 
тер - ты мне то, а я тебе это. Еще 
один выход из положения - смена 
сервера, в другом месте цены могут 
отличаться радикально. 

В общем, если в былые времена 
из ходки на последний уровень мож¬ 
но было принести добычи этак тысяч 
на пять-десять (а если попадались 
уникальные вещи, то за них просто 
отваливались запрошенные “с по¬ 
толка” суммы; я сам как-то приобрел 
меч за 50.000 монет), то теперь мож¬ 
но “не отбить” даже те средства, что 
были израсходованы на восстанав¬ 
ливающие кристаллы. 

Определенные нарекания вызы¬ 
вает и система квестов. Так в поис¬ 
ках “заказанного” монстра Нікзае 
мне пришлось порыскать в течение 
нескольких часов. При этом, заметь¬ 
те, персонаж находился в состоянии 
“ріппесі”, т.е. я не получал прироста 
опыта, т.к. лимит в игре составляет 
всего два уровня. Опять таки - игра 
совершенно не заботится о том, что¬ 
бы “заказанный” монстр был в нали¬ 
чии. Заплатив местному провидцу 
Зеег’у запрошенную сумму, я выяс¬ 
нил, что в данный момент искомый 
монстр не обнаружен вообще. 

О багах можно рассказывать 
очень много, правда, кое-что уже 
удалось исправить с помощью патча. 
Игра виснет довольно часто, време¬ 
нами это приводит к ситуациям, 
в результате которых приходится 
пользоваться восстановлением пер¬ 
сонажа с привлечением ранее запи¬ 
санного Ьаскир’а. Остается утешать¬ 



ся, что это все-таки бета, что 
Іпіегріау с ее требованиями в плане 
“безбаговости” еще скажет свое вес¬ 
кое словцо. 

А стоит ли овчинка 
выделки? 

Что правда, то правда - в эту иг¬ 
ру придется “въезжать". Она слиш¬ 
ком оригинальна, чтобы в нее можно 
было погрузиться сразу. В чем мо¬ 
жете не сомневаться, так это в том, 
что вам помогут другие игроки. Под¬ 
скажут - где, что и как, да и тело 
в морг доставят для оживления. 
Кстати, о коллективизме - если на 


начальных и средних стадиях игры 
можно не заботиться об организации 
группы, то победить крутых монст¬ 
ров с глубоких уровней можно будет 
только при наличии организованной 
травли. 

Сюжетная составляющая - вот 
тот “изюм”, который может прико¬ 
вать игроков к І\Ѵ. По пяти уровням 
ее все еще не различить, а вот на 
тридцати развернуться можно бу¬ 
дет. 

А еще обещано, что в финальной 
версии будет содержаться редактор, 
с помощью которого желающие смо¬ 
гут создавать собственные подземе- 














лья. Вы только представьте ваш ин¬ 
ститут, с кафедрами, аудиториями, 
а также - с замдекана, преподавате¬ 
лями, и прочими монстрами :). 

В настоящее время игра готова 
процентов на восемьдесят, сколько 
она будет стоить пока не известно, 
но во время чата с представителями 
ѴВ Эезі^пз и Іпіегріау было сказано, 
что никакой ежемесячной платы не 


Как создать собственный 

МаІІірІауег ІѴѴ 5егѵег 

1. Запустите Іпііпііе ІУогІсІз 

2. Пропишите адрес Мазіег 

Зегѵег’а. При первом запуске сер¬ 
вера появится меню, в котором 
и нужно будет указать текущий 
адрес мастер-сервера. На момент 
написания статьи 

209.216.63.212:1048. 

3. Сначала сервер нужно скон¬ 
фигурировать. Для этого откройте 
меню Бегѵег Соп{і§ига1іоп. Укажи¬ 
те название сервера и сформули¬ 
руйте приветствие ІУеІсоте 
Мезза§е, в котором можно указать 
разнообразную полезную инфор¬ 
мацию. Например, читеров преду¬ 
предить. 

4. Укажите ваш ІР адрес - для 
игры в Оп-Ілпе или ОН-Ілпе. 

Для Оп-Ілпе: щелкните на 
стрелке справа от окошка “Воипсі 
АсМгезз”.’ Появится окошко, в ниж¬ 
ней части которого показан ваш те¬ 
кущий ІР адрес. Выберите его - 
ваш сайт готов к работе. 

Для ОК-Ілпе: в этом случае 
в окошке Воипсі АсМгезз нужно за¬ 
дать 127.0.0.1:26000. После этого за¬ 
пустите сервер перед запуском иг¬ 
ры и коннектитесь к нему напря- 

5. Активация сервера. Щелк¬ 
ните на Сіозе для сохранения кон¬ 
фигурации. И жмите на Асііѵаіе. 


предвидится. 

Да, чуть не забыл, в І\У можно 
играть и в одиночном режиме, но это 
далеко не так интересно, как по Се- 


Опытборьбы 

Скачать бету Іпііпііе ІУогЫз 
можно с сайта разработчиков 
Мір:/ / ѴАѴсѵ.ѵЪсІезщпв.сот/іпііпііе- 
ѵ/огМз/ или с нашего. Размер файла 
- 47 МЬ, да и патч весит около 16 МЬ. 
Так что качать желательно програм¬ 
мами, которые поддерживают до- 
качку. Для нормальной работы тре¬ 
буется ЭігесіХ. Если игра “тормо¬ 
зит” - снижайте детализацию гра¬ 
фики, уровень НЮН соответствует 
Репііиш 200. Уровень Махітит 
требует аппаратной поддержки. 

Первым делом нужно подклю¬ 
читься к мастер-серверу, его адрес 
можно узнать на упомянутом выше 
сайте ѴВ Безі§пз. После опроса мас¬ 
тер-сервера вы получите список ра¬ 
ботающих игровых серверов, к одно¬ 
му из них и нужно коннектиться. 

Да, сразу предупреждаю, что че¬ 
го во всех версиях “Мордора” не лю¬ 
били, так это читеров. Если кого ло¬ 
вят, тут же “отлучают” от игры. 
Кстати, криминалом считается даже 
передача предметов от одного ваше¬ 
го персонажа другому при посредст¬ 
ве третьего лица. 

На пяти “бетовых” уровнях мож¬ 
но достаточно много побродить, 
но все же значительно меньше, чем 
во втором МогДог’е. Будут и задания 
от гильдий, связанные с нахождени¬ 
ем квестовых предметов. Для тех, 
кто запутался окончательно: 

■Іоигпеутап’з Кеу: спуститесь по 
лестнице в 29,40,1 на второй уровень. 
Найдите потайную дверь в 18,43,2. 
.Іоигпеутап’з Кеу находится 3,45,2. 
Как правило к нему приставлена не¬ 
дурственная охрана из монстров. 



Васгссі 8сго11 о Г ѴѴігагйгу: спус¬ 
титесь по лестнице 28-31,37,1 на вто¬ 
рой уровень. Пробирайтесь на юг, 
потом на восток, и наконец на север 
к 38,39,2. Охрана, как правило, со¬ 
стоит из Кошсііез. 

8асгегі 8сго11 оі (Не Маф: Место¬ 
нахождение - 1,1,2. Пробраться туда 
просто, только слабым персонажем 
туда лучше не соваться. Местные 
Сощигогз в 2,4,2 их кушают десятка¬ 
ми. Связываться с этими господами 
будет опрометчиво, если у героя ко¬ 
личество хит-поинтов не превышает 
200. 

Ехріогег’з СиіМ Иоог Ріапз: 

планы находятся на северной сторо¬ 
не третьего уровня, чуток к западу 
от центра. 

Подсказки общего плана 

Если вам надоело жать на стрел¬ 
ки в городе, и хочется поскорее ока¬ 
заться в подземелье - жмите на ком¬ 
бинацию АБТ-Б. 

Обратите внимание, что вход 
в подземелье находится на 3 уровне. 
Не стоит на нем бродить слабому 
и неопытному. Забирайтесь сразу 
наверх, на уровень 1 - для этого ис¬ 
пользуйте лестницу на северо-запад 

В точке 17,3,3 находится Рзеисіо 
Ога§оп, добраться к нему можно че¬ 
рез пару дверей, в том числе потай¬ 
ную в коридоре, что слева от входа. 
Эта тварь несколько круче своих со¬ 
братьев, поэтому остерегайтесь ему 
попадаться в начале игры. Зато по¬ 
том он становится настоящим источ¬ 
ником денег, предметов и пойнтов 
опыта. 

И последнее, если ваш персонаж 
погиб, не надоедайте с частыми 
просьбами о спасении, запаситесь 
терпением. 


Игровой интерес: 

Графика і 
Звук и музыка 1 
Сбалансированнее *)» 1 

Рейтинг 


Время осв 
Знание аиглиі 












ЭЕМОРКЕѴІЕМ 


Мадіс 

РРѲ/Стратегия 


Жанр 

РРѲ/Стратегия 

| Издатель 

ѴІгдіп 

Разработчик 

МуФоз (Затез 

Требуется 

Репіют 133, 16 МЬ РАМ 

Дата выхода 

уже скоро 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Вот уже несколько лет подряд 
«из-под пера» программистов МуШоз 
Сатез выходят только первокласс¬ 
ные игры. Вспомнить хотя бы серию 
Х-Сот (в первую часть люди играют, 
играли и будут играть). Не отличаясь 
великолепной графикой, игры затя¬ 
гивали, да так, что, оторвавшись от 
компьютера, можно было с удивлени¬ 
ем обнаружить, что уже утро, хотя 
поиграть собирался пару часов. Те¬ 
перь же фирма решила попробовать 
свои силы в жанре ролевых игр. 
И сделала (точнее, почти сделала) иг¬ 
ру Мащс & МауЬет. Между прочим, 
название вам ничего не напоминает? 
На Мі§М&Ма§іс отдаленно похоже. 
Впрочем, бывали сходства и покруче. 
В частности, в начале девяностых 
была такая (абсолютно серьезная, 
между прочим) НРС, прозывавшаяся 
ТиппеІз&ТгоІІз (видимо, ее авторы 



пребывали под сильным впечатлени¬ 
ем от Нипйеопв&БгайОпз). Но, тем не 
менее, название могло бы быть и по¬ 
оригинальнее. Однако к делу. Жанр 
игры однозначно определить сложно, 
более всего она похожа на наши “Ал- 
лоды”, только от НРС в М&М гораздо 
больше, точнее говоря, М&М есть 
КРС, тогда как Аллоды - стратегия. 
А по внешнему виду «Магия и Уве¬ 
чья» более всего похожа на третий X- 
Сот, что и неудивительно; если по¬ 
тенциал у движка есть, то почему бы 
его и не использовать. 



В некотором царстве... 

..как обычно, что-то случилось. 
Но что именно, станет известно лишь 
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в финальной версии. Пока же извест¬ 
но, что игровое пространство будет 
действительно большим; три царства 
по полтора десятка миссий (как ми¬ 
нимум) в каждом. Поскольку о сюже¬ 
те пока ничего не ясно, переходим 
к предмету гордости любой РПГ - иг¬ 
ровой системе. И тут игроков ожида¬ 
ет приятный (даже весьма приятный) 
сюрприз. Как и в АПойз, главный ге¬ 
рой один, и нанимать он никого не мо¬ 
жет (не исключено, что сможет в йпаі 
геіеазе). Помощников он себе (внима¬ 
ние!) наколдовывает!!! Причем с за¬ 
клинаниями тоже все очень здорово 
наворочено. Их как таковых нет, 
то бишь нет свитков, зреІІЬоок’ов 
и прочих привычных штуковин. 
А есть амулеты, в которые засовыва¬ 
ются магические предметы. Но самое 
интересное даже не это. Амулеты де¬ 
лятся на три класса: Іаѵѵ, пеиігаі 
и сЬаоз, и каждый предмет, будучи 
помещен в амулет может давать три 
заклинания в зависимости от класса 
амулета. И естественно, что оправы 
для бижутерии вам никто за просто 
так давать не будет, их, равно как 
и улучшение характеристик, надо 
покупать между уровнями. На что? 
На экспы! Да, и для каждого уровня 
количество Ехрегіепсе Роіпіз ограни¬ 
чено, скажем, на первом уровне демы 
можно заработать ровно сто экспов 
и ни пойнтом больше. Восемьдесят за 
убийство вражеского колдуна и двад¬ 
цать - если перед тем, как убивать 
с ним поговорить. А количество уби¬ 
тых врагов ничего не значит, враги- 
то - продукт заклинаний. Кстати, за¬ 
клинания требуют маны, а 'она из ни¬ 
откуда не появляется. Есть специаль¬ 
ный круг на земле (несколько на каж¬ 
дом уровне), и мана накапливается 
только тогда, когда игрок “контроли¬ 
рует" его подчиненным юнитом. 

В разведку пойдут... 

Перед тем как отправиться вое¬ 
вать на новый уровень, игрок может 
определить, какой именно 
из доступных комбинаций 
амулетов ему там опериро¬ 
вать. Тут уж надо прикиды¬ 
вать, что важнее - атакую¬ 
щие/защитные заклинания 
или возможность сотворить 
дополнительные разновид¬ 
ности помощников. Подоб¬ 
ный баланс нащупать весь¬ 
ма непросто, потому что во 
время ведения боевых дей¬ 
ствий остро ощущается по¬ 
требность как в первых так 
и во вторых. Попробуйте 


и 1і§Ы;піп§’ов вам никак не обойтись. 
А еще и самому лечиться надо и за¬ 
щитные заклятья на своих подопеч¬ 
ных наколдовывать. 

А они хороши! Тут вам и зомби, 
и «красные шапочки» Кебсар’ы, и ле¬ 
тучие мыши, и фавны (!), и брауни 
(персонажи английской мифологии; 
маленькие существа, склонные 
к мелким пакостям, в игре кидаются 
камнями), и волки с пантерами, и что 
хотите. А в полной версии появятся 
драконы, вампиры, грифоны и кента¬ 
вры! Круто?! 


Очень много боевых заклинаний. 
А будет еще больше. В демо-версии 
замечены файрболл, молния, летаю¬ 
щая звезда, пара-тройка оборони¬ 
тельных заклинаний, гаізе йеасі 
и еще несколько «вариаций на тему». 
Да, и конечно Неаі, куда уж без него! 
Все атакующие заклятья довольно 
мощные, так что пока неясно, как бу¬ 
дут обстоять дела с балансом в шиШ- 
ріауег. Но то, что есть - вызывает 
крайне положительные эмоции. Так 
и должно быть. А что будет?! Торна¬ 
до, иллюзии, невидимость, магичес¬ 
кое оружие... 63 заклинания - мне ка¬ 
жется, что это совсем не мало. 


Корнелиус появился на поляне 
темного, незнакомого леса. По-быст¬ 
рому забив обретавшуюся неподале¬ 
ку «красную шапочку», он огляделся. 
Вроде спокойно... Неподалеку сквозь 
темноту проглядывался Сігсіе 0{ 
Мапа. Скастовав себе зомби и двух 
брауни, Корнелиус неторопливо по¬ 
брел в направлении заветного круга. 
Один из брауни, заметив валяющее¬ 
ся под деревом яблоко, быстро под¬ 
нял его и услужливо поднес господи¬ 
ну. Второй притащил рыбину. Зомби 
отправился за маной. После того, как 



















РЕМОРРЕѴІЕѴѴ 


запасы магической энергии Корнели¬ 
уса восстановились и он призвал еще 
пару зомби, вся копания дружно на¬ 
правилась в сторону моста, откуда 
давно уже доносились крики «крас¬ 
ной шапочки». Впрочем, серьезного 
сопротивления она не оказала. От¬ 
дохнув и накопив маны, Корнелиус 
в сопровождении охраны осторожно 
пошел на восток. Интуиция его не 
подвела: Камулос был именно там. 
Первый магический удар приняли на 
впалую грудь зомби. После этого со¬ 
стоялся короткий разговор между 
магами, состоявший в представлении 
и кратком обмене любезностями. Ох¬ 
рана Камулоса многочисленностью 
не отличалась, посему - сразу после 
первого же обмена ударами сам он 
позорно сбежал. Перекусив (яблоки 
и рыба пришлись очень кстати) и на¬ 
копив маны, команда бросилась в по¬ 
гоню. Враг не успел уйти далеко. Три 
файрболла, удары зомби и камни 
брауни быстро сделали свое дело. От¬ 
крылся портал, в котором и исчез 
Корнелиус. Первый уровень закон¬ 
чился. Корнелиус заработал ровно 
сто экспов. 

Демо-версия - 

играть интересно 

Как можно было догадаться, вы¬ 
ше было приведено описание первого 
уровня демо-версии (а всего их в де- 
ме два). Из рассказа можно сделать 
несколько выводов. Во-первых, 
у монстров есть интеллект, то есть, 
если игрок не заметил, скажем, ябло¬ 
ко, то монстр его сам поднимет. 
Или самостоятельно встанет на Сігсіе 
0{ Мапа. Во-вторых, все эти яблоки, 
рыбы и прочие продукты питания 
выполняют свое прямое назначение - 
съедаются главным героем для вос¬ 
становления жизненных сил. А сей¬ 
час о том, что выше упомянуто не бы¬ 
ло. Уровни. Они хороши. Ничего лиш¬ 
него, все по делу. Кстати, карты за¬ 
мкнуты, то есть, если долго идти на 


восток, то в итоге попадешь на запад¬ 
ную окраину. Каким образом такое 
возможно в лесу - остается только 
догадываться. Между уровнями 
можно улучшить характеристики 
и/или прикупит оправу для амулета, 
а также поменять расклад заклина¬ 
ний за счет перекладывания магиче¬ 
ских предметов (корешки всякие, ве¬ 
точки-листики, куски льда и пр.). 
Можно также посмотреть фирмен¬ 
ную МуШоз’овскую энциклопедию. 
Помните Шораесііа? Здесь она зовет¬ 
ся Сггітоіге. Полезная штуковина, 
как, впрочем, и в Х-Сот. Кстати, со¬ 
хранятся в деме нельзя. Никак. 
А у противника во второй миссии за¬ 
клинания и монстры гораздо мощнее, 
чем у многострадального Корнелиу¬ 
са. Силы однозначно неравны. Второй 
уровень крайне сложен, мне удалось 
его пройти где-то с пятнадцатой по¬ 
пытки. Но играть все равно очень ин¬ 
тересно. 

Не могу не сказать пару добрых 
слов по поводу управления. Удобное 
оно. Выделение - левая клавиша, 
действия - правая. Да и в целом ин¬ 
терфейс удобен. И без лишних наво¬ 
ротов. 

Виды природы 

Графический движок, как уже го¬ 
ворилось сильно похож на Х-сот’ов- 
ский, но как следует улучшенный. 
Нельзя сказать, что игра плохо вы¬ 
глядит. Да, плоская карта. Да, спрай¬ 
товые юниты. И что из того? Спрай- 
тики красивые. Пусть не лучше 
ЗіагсгаП’овских, но все равно “на от¬ 
лично”. Множество прекрасно прори¬ 
сованных мелких деталей. Есть так¬ 
же фирменная Шо’шная фича, «вто¬ 
рой этаж», т.е. можно отключить вы¬ 
вод крон деревьев и прочей чепухи, 
т.к. под ними как правило и лежат са¬ 
мые спелые яблоки. Очень мне по¬ 
нравились природные эффекты: 
гром, молния, трава загорается. 
Да и сам герой тоже не каменный. Ес¬ 




ли не успел спрятаться - Сате оѵег, 
начинай сначала (сохраняться ведь 
нельзя), успел - радуйся, можешь по¬ 
играть еще минут пять прежде чем 
Корнелиуса все-таки грохнут. Здоро¬ 
во нарисована отработка эффектов 
заклинаний. Огненный дождь - это 
надо видеть! Короче говоря, графика 
хороша, даже несмотря на вопию¬ 
щую двухмерность. Зато не требует 
акселераторов и быстро выводится. 
В общем, любуйтесь на скрины. 

Звук радует. Отличный звук. 
Болтовня монстров, звуки летящих 
огненных шаров и все прочее не за¬ 
ставляют выключать колонки. Ско¬ 
рее наоборот, заставляют вслуши¬ 
ваться, впечатляя качеством и разно¬ 
образием. 


Ох, не люблю я предсказывать, 
но в данном случае с игрой все ясно. 
Если в полную версию играть будет 
так же интересно (а в это хочется ве¬ 
рить), то нас ждет стопроцентный 
хит. Во-первых, это очень необычная 
КРС, основанная на европейской 
(в первую очередь английской) мифо¬ 
логии, а не на приевшихся мирах 
в стиле Толкиена (хотя ничего против 
Толкиена я не имею). Во-вторых, все¬ 
го действительно много, заклинаний, 
монстров, миссий... В-третьих, просто 
интересно играть. Затягивает неимо¬ 
верно. Список можно продолжать 
и дальше. Есть такое чувство (и не 
только у меня), что игра, наравне 
с Мі§М&Ма§іс 6, ГГпгеаІ, ЗІагсгаЙ, 
Кеей Еог Зреесі 3 станет одной из Игр 
года. Все шансы для этого у Мафс & 
МауЬеш есть. 
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а основе бета-версии 


Петька и Василий Иианинич 


Жанр 

К вест 

Издатель 

Бука 

Разработчик 

5ВО 

Дата выхода 

Или уже 

или совсем скоро 


Два бойца 

Бравые герои гражданской вой¬ 
ны, Василий Иванович Чапаев и его 
ординарец, Петька, известны не 
только благодаря книгам и фильмам 
об их героическом прошлом. Не все 
смотрели фильм и уж, тем более, 
читали книгу. Зато анекдоты про 
похождения двух бойцов и пулемет¬ 
чицы Анки слышал каждый. 

Вот уже второй год как в компа¬ 
нии “Бука” зрела и плодоносила 
идея о создании квеста с Петькой 
и Василием Ивановичем в главных 
ролях. Наконец, после томительного 
ожидания, интервью с разработчи¬ 
ками и туманных превьюшек “Бу¬ 
ка” предоставила на суд избранных 
пользователей вполне функцио¬ 
нальную бета версию игры. Наш 
журнал попал в число тех, кому до¬ 
сталась трехдисковая копия этой 
самой беты, а посему мы спешим по¬ 
делиться первыми впечатлениями 
с нашими читателями. 



■ В петькином чемодане всему места хватит 


Вообще, из игры с таким назва- 
: нием могло получиться что угодно, 
і Можно было сделать нечто истори- 
: ческое, по мотивам фильма. Можно 
было за основу взять книгу Виктора 
; Пелевина “Чапаев и Пустота” - по- 
; лучилось бы что-то мистоподобное, 
; психоделичное и убийственно серь- 
і езное. Но разработчики не стали от- 
: влекаться на преходящие произве- 
і дения искусства. Они обратились 
к доброму, вечному и известному 
: каждому - к анекдотам. 

Главные герои именно таковы, 
какими они описаны в анекдотах, 



то есть, благородные, не¬ 
унывающие, трезвомыс¬ 
лящие... ну ладно, ладно, 
тут уж я заврался. А самое 
главное - они всегда весе¬ 
лы. Ну, конечно, кроме 
случаев, когда с похмелья. 

Гадюкино - пупЪ 

Земли 

Начинается игра в де¬ 
ревне Гадюкино, где рас¬ 
квартирована грозная ча¬ 
паевская дивизия. Дерев¬ 
ня небольшая, стоит на бе¬ 
регу реки. На другом бере¬ 
гу - город, находящийся 
под влиянием белых и ры¬ 
ночной экономики. Жители же де¬ 
ревни Гадюкино целиком и полно¬ 
стью преданы Советской власти. 
Исправно ходят в клуб и в продук¬ 
товый магазин, записываются в ря¬ 
ды Красной Армии, следуют заве¬ 
там Ильича, в общем, идут верной 
путей. 

Все бы ничего, и неизвестно, 
сколько еще времени длился бы от¬ 
дых красноармейцев в этом благо¬ 
датном местечке, если бы не пропа¬ 
жа знамени дивизии. Рядовые сол¬ 
даты были слишком увлечены от¬ 
дыхом, чтобы по-настоящему про¬ 
чувствовать постигшее их несчас¬ 
тье, но Василий Иванович и Петька 
были начеку. Знамя должно вер¬ 
нуться в дивизию! 

5ат & Мах Ні* ТНе Коасі? 

Деревня Гадюкино, как и прочие 
места, которые вам предстоит посе¬ 


тить в сопровождении красного ко¬ 
мандира и его ординарца, представ¬ 
ляет собой набор прекрасно аними¬ 
рованных мультипликационных 
картинок. По стилю графики игра 
напоминает старый шедевр 
ЬисазАгІз, 8ат & Мах НК ТЬе Коасі. 
Кстати, как и в этой игре, в “Петьке 
и Василии Ивановиче” вам также 
предлагается играть сразу за двух 
персонажей. 

Сходство игр не ограничивается 
яркой мультяшной графикой. Ин¬ 
терфейс также заимствован из ста¬ 
рого доброго Зат & Мах. Петька 
(фактически, играем мы именно за 
него) может взаимодействовать 
с окружающим миром пятью раз¬ 
личными способами. Нажатие пра¬ 
вой кнопки мыши - и на экране по¬ 
является кривоватая красная звез¬ 
да с пиктограммами на концах: по¬ 
говорить, взять, использовать, пой- 



Я Петька, Василий Иванович и Анка... И фрейдистские пулеметы повсюду... 
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спасают Галактику 


Павел Коротов 




путешествия от одного эк¬ 
рана к другому) и дискета 
(здесь можно менять пара¬ 
метры игры, сохраняться 
и пр.). 


■ Пасечник Кузьмич всегда ходит в тулупе, 
видит на озере пучеглазых врагов 

ти и посмотреть. В центре звезды - 
чемодан ординарца с добытыми 
различными путями предметами. 

Как у любого заправского крас¬ 
ноармейца, на крышке чемодана 
скотчем приклеены три самые необ¬ 
ходимые вещи: фотография коман¬ 
дира (с ее помощью можно исполь¬ 
зовать Василия Ивановича для до¬ 
стижения высоких, и не очень, це¬ 
лей), карта местности (для быстрого 


I Анархисты в русской бане... Или эі 
Или просто алкаши? 


Этот чемодан стано¬ 
вится особенно важным, 
когда понимаешь, что все 
загадки, которые вам 
предстоит решить в игре, 
связаны с использованием 
нужных предметов в нуж- 
з по ночам ном месте. Как правило, 
эти головоломки довольно 
логичны, хотя и не просты. 
Вообще, игру вряд ли можно на¬ 
звать легкой. К счастью, местный 
колорит позволяет легко перено¬ 
сить тяготы “походной жизни”. 

Каждый предмет (буквально 
каждый!) скрывает в себе кучу при¬ 
колов, в меру остроумных, пошлых 
и просто смешных. Я уж не говорю 
о персонажах! Чего стоят хотя бы 
матрос-грузин, сушащий свои нос¬ 
ки, или местная достопримечатель¬ 
ность - деревенский ал¬ 
каш, или Анка-пулемет- 
читца (кстати, в соответст¬ 
вии с теорией старика 
Фрейда пулемет является 
фаллическим символом). 

Весь процесс поиска 
знамени сопровождается 
великолепными русско- 
советскими мотивчиками, 
которые развеселят вас 
даже если вы сели играть 
мрачнее тучи. Голоса по¬ 
добраны со вкусом, цветом 
и... в общем, озвучка также 
заслуживает высшей 
‘Р исты? оценки. 



Бета?! 

Так почему же бета? 
Ну, прежде всего, для за¬ 
пуска игры пришлось не¬ 
мало повозиться: расчист¬ 
ка места на жестком диске 
(500 мегабайт), установка 
патчей... Игра периодичес¬ 
ки “подвисает” в произ¬ 
вольных местах. Нет круп¬ 
ноплановых мультиков 
(надеюсь, они появятся 
в окончательной версии). 
Некоторые сцены не до 
конца озвучены или ани¬ 
мированы. 

Движения персонажей 
выглядят не очень плав¬ 


ными, а фигуры главных героев по¬ 
стоянно накладываются друг на 
друга, закрывая от нас то Петьку, 
то Василия Ивановича. 

Еще одно пожелание, которое бы 
хотелось высказать разработчикам: 
чтобы реплики некоторых персона¬ 
жей с течением игры изменялись. 
А то исследовал все в самом начале, 
а чем развлекаться, если застрял 
и дальше в игре не продвинуться? 
Конечно, искать совета у всех 
встречных-поперечных. А те как 
в самом начале твердили одно и то 
же, так и сейчас твердят... Нехорошо 
получается. 






ы 
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■ 'Восстановленка' с граффити - весьма умными 
изречениями В. И. Чапаева и не очень умными 
рисунками Петьки 


Ре»ка & ѴІСН 5аѵе ТЬе 

ОаІасНса? 

Итак, что же получится, если 
взять лучшие идеи из хитовой игры 
(8ат & Мах), добавить туда русско¬ 
го “штиля”, вставить отечествен¬ 
ный, понятный нам юмор, и привес¬ 
ти графику, музыку и все остальное 
в соответствие современным квес- 
товым стандартам? Получится ли 
Зат & Мах в квадрате? Или в кубе? 
А может, в п-ной степени? Это мы 
узнаем после того, как игра увидит 
свет в окончательном варианте. 
А пока что остается пожелать раз¬ 
работчикам отловить последние ба¬ 
ги. Как минимум, хорошая игра 
у них уже получилась. 
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ГаІІоиІ 2 


Александр Володкович 
ака Скаоз Моде 


ный мир, выжить в котором далеко 
не просто. 

История будущего 

Действие ГаІІоиІ; 2 происходит 
спустя 80 лет после окончания пер¬ 
вой игры. После гибели Мастера 
и большей части его армии суперму¬ 
тантов наступили относительно спо¬ 
койные времена. В некоторых посе¬ 
лениях люди, мутанты и суперму¬ 
танты смогли примириться и мирно 
сосуществовать и сотрудничать во 
имя общего выживания. Ѵаиіі 
Эѵѵеііег (герой ГаІІоиІ; I), изгнанный 
из родного Ѵаиіі; 13 отправился на 
север, продолжая помогать людям 
в восстановлении разрушенного ми¬ 
ра. За годы к нему примкнуло мно¬ 
жество людей - так было основано 

Шло время. После смерти героя 
о его подвигах стали слагать леген¬ 
ды. Постепенно Ѵаиіі. Эѵеііег стал 
объектом поклонения в основанном 
им же племени. Его личные вещи 
превратились в святыни. 

Персонаж второй игры - прямой 
потомок Ѵаиіі Эи/еііег’а. Идет 2241 
год. Мир по-прежнему прибывает 
в плачевном состоянии. Безжизнен¬ 
ные пустыни радиоактивны. Эколо¬ 
гия, получившая страшный удар во 
время Войны, никак не оправится от 
понесенного урона. Некогда безобид¬ 
ные представители флоры и фауны 
мутировали в ужасных чудовищ. 
Однако за прошедшие годы в мир 
начала медленно возвращаться ци¬ 
вилизация. Появились новые посе¬ 


ления, а старые стали городами. 
На смену бутылочным пробкам при¬ 
шли монеты (а жаль, прикольная 
была шутка). В некоторых областях 
появились кое-какие зачатки госу¬ 
дарственного устройства. 

Но в вашем племени положение 
критическое. Многолетняя засуха 
поставила племя на грань вымира¬ 
ния. Однако в святой книге, в посо¬ 
бии по выживанию, оставшемся от 
Ѵаиіі Эѵѵеііег’а упоминается арте¬ 
факт, создание таинственного Ѵаиіі 
Тес, способный превратить пустыню 
в цветущий сад... Единственный 
шанс на выживание племени - найти 
его. 

Вы должны отправится на поис¬ 
ки Системы Создания Райского Сада 
(Оагсіеп оі Есіеп Сгеаііоп Кіі, 
О.Е.С.К.), которая, по слухам, вроде 
как находится в легендарном Ѵаиіі 
13. Единственный зацепка для поис¬ 
ка - фляга для воды со святым чис¬ 
лом 13, проданная торговцем из со¬ 
седнего городка. Но прежде, чем от¬ 
правиться в путешествие, вам по¬ 
требуется доказать всему племени, 
что вы достойны носить тот самый 
синий костюм с желтым числом 13 
на спине. Так что - для начала пожа¬ 
луйте в местный храм Тетріе оі 
Тгіаін. И если вы действительно тя¬ 
нете на “Избранного”, то испытание 
не покажется вам слишком слож- 

Из родной деревни Аггоуо вы от¬ 
правитесь на восток в небольшой го¬ 
родок Кіатаііі (размером примерно 
с .Іипкіоѵѵп). А потом, в соответствии 


отличий не будет. Игра сделана на 
том же, хотя и модифицированном, 
движке, все в той же изометричес¬ 
кой проекции. Очевидно, что авторы 
учли наработанный опыт и привнес¬ 
ли в продолжение большую сбалан¬ 
сированность. Ролевая система ста¬ 
ла логичнее, а АІ умнее. Как и преж¬ 
де, все великолепно выдержано 
в стиле 50-х годов, как по графике 
(создававшейся при помощи 
Ьі§Ьі\ѵаѵе и немного в ЗБ Зіисііо), 
так и по музыке. Сюжет же, на мой 
взгляд, не уступает предыдущему. 
Много тонкого юмора. Чего стоит од¬ 
но только избиение спаммеров или 
путешествие в первый Еаііоиі! В це¬ 
лом работа дизайнеров превосходна 
и создает неповторимую атмосферу 
погружения в мрачный радиоактив- 


Жанр 

РРѲ 

Издатель 

Іпіегріау 

Разработчик 

ВІаск Ые Зіисііоз 

Требуется 

Репіют 90, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііііт 120+, 32МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98, N1 а ж 


Повторное выпадение 


Наконец ожидание окончено 
и нас вновь приглашают в мир 
постъядерной Земли, в мир радио¬ 
активных пустынь и мутантов, тая¬ 
щий в себе опасности как для одино¬ 
кого приключенца, так и для всего 
сильно поредевшего человечества. 
Добро пожаловать в мир Еаііоиі! 

Год назад Еаііоиі произвела ре¬ 
волюцию в компьютерных ролевых 
играх. Она доказала, что ЕРО - это 
не только пещеры и драконы. 
На этот раз, конечно, не приходи¬ 
лось ждать такого же откровения, 
каким стала первая игра. Почти год 
разработчики выдавали нам крупи¬ 
цы информации, по которым можно 
было понять, что принципиальных 
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с полученной информацией, - на юг, 
в рассадник воровства и разврата 
Реп. Но и там никто не знает о Ѵаиіі 
13 и С.Е.Б.К. Поиски будут долгими... 
По мере продвижения к финалу рас¬ 
кроются кое-какие старые тайны, 
мы узнаем, что же на самом деле 
случилось с \Ѵа1ег СЫр в Ѵаиіі; 13, 
встретимся со старыми знакомыми 
и даже с разработчиками из Віаск 
Ые ;). 

5РЕСІАІ 

Ролевая система З.Р.Е.С.І.А.Ь. 
(Зігеп^ІЬ, Регсерііоп, Епйигапсе, 
СЬагізта, Іпіеііесі, А§Ш1у, Ьиск), 
ведущая свою родословную от 
СІШР5, осталась практически 
прежней. Харизма (СН) стала прин¬ 
ципиально важной характеристи¬ 
кой, т.к. максимальное количество 
КРС, которых можно присоединить 
к группе, вычисляется по формуле 


Скагізта/2, с округлением в мень¬ 
шую сторону, т.е. их может быть от О 
до 5 человек или мутантов ;). Роле¬ 
вая система была сильно улучшена 
для придания ей сбалансированнос¬ 
ти, почти полностью отсутствовав¬ 
шей в первой игре. 

Система Ігаііз претерпела не¬ 
большое изменение: №§Ы; Регзоп 
заменен на 8ех Арреаі. Как и рань¬ 
ше, персонаж получает новый регк 
через каждые три уровня (или четы¬ 
ре в случае ЗкіИесІ). В дополнение 
к старым добавлено множество но¬ 
вых регкз. Некоторые из них просто 
прибавляют фиксированное количе¬ 
ство процентов к скиллам (ТЬіеІ 
увеличивает Зіеаі, Зпеак, Ьоскріск 
и Тгарз на 10%), другие изменяют 
атрибуты персонажа. Благодаря 
Неге апсі Ио\ѵ вы можете даже не¬ 
медленно получить следующий уро¬ 
вень! Некоторые регкз влияют на 



ход сражения, другие используются 

Большинство скиллов (зкШз) не 
слишком активно задействованных 
в первой игре (такие как §атЫіп§) 
обрели новую жизнь. У некоторых 
из них изменился эффект. Напри¬ 
мер, Оиійоогзтеп теперь позволит 
принять решение - входить в гап- 
йот епсоипіег или нет. За каждое 
использование скилла добавляется 
опыт обратно пропорциональный его 
текущей величине. Система роста 
значения скиллов при получении 
нового уровня изменилась. Теперь 
увеличение значений будет зави¬ 
сеть от их текущего состояния: 

От 1% до 100% стоит 1 8Р; 

От 101% до 125% стоит 2 8Р; 

От 126% до 150% стоит 3 ЗР; 

От 151% до 175% стоит 4 ЗР; 

От 176% до 200% стоит 5 ЗР; 

От 201% до 300% стоит 6 ЗР. 

Предельное значение скилла - 
300%. Максимум роста уровня пер¬ 
сонажа отсутствует. То есть техни¬ 
чески он равен 99, но этого значения 
можно достигнуть либо игрой в тече¬ 
нии нескольких лет, либо грязным 
читингом. 

Несколько слов о параметрах 
“идеального” персонажа. Стало хо¬ 
рошей традицией выставлять свое¬ 
му персонажу Ш 10 и АС 10. Это две 
принципиально важные характери¬ 
стики. Крайне желательно сделать 
8Т не меньше 6, т.к. это значение ча¬ 
сто является минимальным требова¬ 
нием для самого разнообразного 
оружия. Обычно я ставлю ЕК 2 т.к. 
считаю, что надо уметь не держать 
удар, а избегать его. Разработчики 
клялись, что ЬК станет крайне важ¬ 
ной характеристикой, но я играл 
с ЬК 10 и не почувствовал особых 
преимуществ. 

Столь высокие требования мож¬ 
но обеспечить, выбрав при генера¬ 
ции героя ігаіі СіЙесІ, а скиллы - де¬ 
ло наживное. Из эстетических сооб¬ 
ражения я беру Віоойу Мезз ;) . 
При игре с ЬК 10 можно взять 
Еіпеззе, если вы решили полагаться 
на сгііісаі Ьііз... В Та§ ЗкШ можно 
поставить Зтаіі Сипз, Епег§у 
ІѴеароп (традиционно) и Эосіог 
(с лечением поначалу будет сложно). 
По ходу развития персонажа следу¬ 
ет обратить внимание на 
Оиійоогзтеп, Ьоскріскз, ЗреесЬ. 
Нераіг, Зсіепсе и Еігзі Аій можно не¬ 
плохо поднять книжками - их до¬ 
вольно много. 

Пустынный мир 

То, что мир будет в два раза 
больше было известно давно, но в ре¬ 
альности это впечатляет. Карта ог¬ 
ромна, на ней множество городов 
и других мест, где может побывать 



















персонаж. На большинство из них 
можно наткнуться случайно, но не¬ 
которые (например ОЬозІ Гагт) 
можно найти только узнав о них из 
разговоров с NРС. При передвиже¬ 
нии по карте специальный индика¬ 
тор показывает смену дня и ночи. 

Это жестокий мир, населенный 
мутантами, гигантскими ящерица¬ 
ми, роботами и плотоядными расте¬ 
ниями. Количество гапгіот епсоип- 
Іегз увеличено с 20 до 100 типов (с 80 
до 750 вариантов!) не считая специ¬ 
альных. 

Про то, что в игре есть автомо¬ 
биль (СЬгузаііз Моіогз 

НІ§Ь\ѵаутап!), знают уже все. Мы 
видели его рекламу по телевизору 
во вводном фильме к Гаііоиі I. По хо¬ 
ду игры у нас есть возможность со¬ 
вершенствовать машину, улучшая 
ее характеристики - скорость и рас¬ 
ход горю... энергии. 

Во время путешествий по пус¬ 
тынным землям, герою будут попа¬ 
даться очаги цивилизации - поселе¬ 
ния Реп, Ѵаиіі Сііу, Оеско, Иеѵг 
Кепо и множество других. Встре¬ 
тятся и хорошо знакомые по первой 
игре места. Кстати, недалеко от 8ап 
Ггапсізсо находится Мііііагу Вазе. 
Все эти места непохожи друг на дру¬ 
га, и в каждом герою предстоит раз¬ 
бираться с новыми проблемами. 
Кстати, в игре отсутствует глобаль¬ 
ный мониторинг поступков и репу¬ 
тации, поэтому отношение к вашему 
подопечному будет строиться толь¬ 
ко на тех делах, которые он совер¬ 
шил по отношению к данному хуто¬ 
ру, деревне, городишку и т.д. 



В наличии - десятки квестов 
и еще большее количество мелких 
заданий, но временного ограничения 
на прохождение игры нет (если не 
считать некоторых квестов, с кото¬ 
рыми нужно управиться за ограни¬ 
ченный промежуток времени). 

Отыгрыш 

Возможности го1е-р1ауіп§’а в иг¬ 
ре улучшены. Будет множество спо¬ 
собов избежать драки и получить 
опыт (ХР) и без сражений. Визитная 
карточка Гаііоиі - нелинейность сю¬ 
жета и многовариантность действий, 
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и Гаііоиі 2 полностью оправдал 
в этом плане все ожидания. Как 
и в первой игре мы полностью кон¬ 
тролируем персонаж и определяем 
характер его действий - во имя доб¬ 
ра или во зло. Почти все проблемы 
в игре могут быть решены различ¬ 
ными путями. Выбор действия зави¬ 
сит только от вас, а его успех - от со¬ 
ответствия принятого решения воз¬ 
можностям персонажа. Бесполезно 
убеждать охранника пропустить 
вас, если вы имеете низкий показа¬ 
тель ЗреесЬ. Нет резону ломиться 
напролом, если боевые скиллы не¬ 
значительны. Бесполезно пытаться 
проскользнуть незамеченным, если 
у вас слишком малый Зпеак. И на¬ 
оборот, выбор правильного действия 
исходя из характеристик вашего 
персонажа, приведет к успеху. Хотя, 
даже имея, например, Зпеак 100% 
можно не пытаться проскользнуть 
мимо стаи крыс-мутантов - лучше 
пустить в ход оружие и получить на 
этом некоторый опыт. Конкретный 
способ действий зависит все же ис¬ 
ключительно от вас. Вам решать, ка¬ 
ким вы хотите видеть своего персо-. 
нажа. 

Детали 

Игра стала сложнее, что являет¬ 
ся ее несомненным достоинством по 
сравнению с Гаііоиі I. Ловушки ус¬ 
ложнены и их стало больше. Добав¬ 
лено несколько новых видов брони 
и ИРС смогут их носить. Ура! Их 
внешний вид не изменится, но вели¬ 
чина Агтог Сіазз и Эата§е 
Незізіапсе будут соответствовать 
одетой броне. Все виды брони имеют 
улучшенные модификации (напри¬ 
мер ЬеаіЬег Агтог Мк II), одинаково 
выглядящие на экране, но отличаю¬ 
щиеся характеристиками. В допол¬ 
нении к хорошо знакомым видам 


оружия добавились десятки новых. 
Среди них М72 Саизз КШе, МЗА1 
“Сгеазе Сип” 8МС, Ьоиізѵіііе 
51и§§ег, Н&К СА1Ѵ8 (Сіозе Аззаиіі 
ІѴеароп Зузіет, оружейная система 
для ближнего боя), Зоіаг ЗсогсЬег. 
Старые виды оружия можно будет 
усовершенствовать, например удво¬ 
ить число зарядов в магазине. В этом 
вам помогут некоторые ИРС. В игру 
добавлена развитая система руко¬ 
пашного боя с различными видами 
ударов, и вы сможете создать персо¬ 
нажа “Брюса Ли” - специалиста по 
восточным единоборствам. Система 
критических ударов (сгііісаі Ыіз) 
была оптимизирована для придания 
ей большего реализма. Игрок может 
взаимодействовать со множеством 
объектов на экране и комбинировать 
предметы. Например, добавить оп¬ 
тический прицел к винтовке или из¬ 
готовлять лечебное зелье из трав. 

Число монстров удвоилось (всего 
примерно 30 видов), но увидим мы 
и старых знакомых. Вас ждут неза¬ 
бываемые встречи с Сеско, МК5 
Зепігу КоЬоІ, \Ѵапатіп§о... Монстры 
стали “умнее” и выбирают цель ло¬ 
гичнее: в первой игре основной ми¬ 
шенью был РС, а сопутствующие 
ИРС часто игнорировались. Во вре¬ 
мя сражения, контуры действую¬ 
щих лиц подсвечиваются в зависи¬ 
мости от их отношения к герою: зе¬ 
леным, красным и желтым, что бы¬ 
вает очень удобно в больших схват- 

Но игра не вырождается в при¬ 
митивный Ьаск&зІазЬ. Значительно 
расширена возможность общения 
с обитателями этого странного мира. 
В разговорах с ИРС исчезла опция 
“Теіі те аЬоиІ”, создававшая колос¬ 
сальный дисбаланс в первой игре. 
На ЫРС теперь оказывает влияние 
не только величина ЗреесЬ и СН, 
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Нововведения 

- Новые Тгаіі и Регкз 

- Неограниченный рост уровня 

- Неограниченное время 
прохождения игры 

- Удвоенный размер игрового 

- Больше квестов и сюжетных 
линий 

-Больше монстров, видов оружия 
и брони 

- Увеличена сложность игры 

- Новое правило роста Зкіііз: чем 
больше тем труднее 

- Улучшены АІ и управление 
ИРС 

- Автомобиль: средство 
передвижения и склад для 
шмоток 

- Появилась кнопка Таке АН в 
Іпѵепіогу 

- Исчезла опция Теіі те аЬоиІ 


но и Кагта, и ваша местная репута¬ 
ция. Вас могут идолизировать в род¬ 
ной деревне Аггоуо, но презирать 
в Ѵаи11 Сііу. Появились и специаль¬ 
ные репутации, например Огаѵе 
Пі§§ег, Сі§о1о. 

Общение с партийными ЫРС 
претерпело изменения: “Тгабе” за¬ 
менит “Вагіег”. Исчезла необходи¬ 
мость красть предметы у своих това¬ 
рищей, зато у ИРС появился предел 
загрузки. Вы сможете увидеть коли¬ 
чество их Асііоп Роіпіз и Ніі Роіпік. 
Система управления поведением 
ИРС в бою сильно изменилась: перед 
боем можно будет давать им более 
подробные ценные указания, чем 
в первой игре. Вы сможете задать им 
модель поведения, степень агрес¬ 
сивности (Вегзегк, А§§геззіѵе, 
Пеіепзіѵе, Соѵѵагсі или самостоя¬ 
тельно настроить его в Сизіот) так, 
чтобы каждый ИРС играл во время 
сражения четко определенную роль. 
Несмотря на то, что для повышения 
“разумности” в АІ ЫРС внесено при¬ 
мерно 50 улучшений, интеллект по¬ 
следних все еще рядом не лежит 
с показателем Ш :). ИРС будут спо¬ 
собны сражаться в группе и не будут 
лезть на линию огня своих товари¬ 
щей. Возможны и накладки. Если 
один из временных союзников в сра¬ 
жении случайно попадет в вас, 
то партийные ЫРС воспримут слу¬ 
чившееся как нападение и начнут 
создавать проблемы. Польза от ИРС 
будет не только в бою, т.к. у них бу¬ 
дут свои зкіііз. На их плечи вы смо¬ 
жете переложить ремонт оборудо¬ 
вания и работу с компьютерами. На¬ 
пример, если в вашей команде есть 
специалист по Нераіг, то каждое ис¬ 
пользование этого скилла будет рас¬ 
считываться исходя из его величины 
у ЫРС (конечно, если он делает это 
лучше вас). 


КЕѴІЕ\Ѵ 



■ Памятник герою РаІІоіЛ 1 в ЫСК 


Итого 

Раііоиі 2 - одна из лучших пред¬ 
ставительниц жанра КРС, достой¬ 
ное продолжение замечательной 
предшественницы. Что подтвержда¬ 
ется мгновенным взлетом игры на 
вершину ІпІегпеІ ТорІОО. 

В заключение хотел бы дать не¬ 
сколько советов начинающим. Все 
нижеследующее справедливо и для 
Еаііоиі 1, но мне кажется, что эта ин¬ 
формация будет нелишней... 

Если уж вы собрались стрелять 
очередью (ВигзІ), то лучше это де¬ 
лать при наличии на линии огня не¬ 
скольких врагов. При этом целиться 
лучше в самого дальнего из них. 

Взяв регк Вопив Моѵе, вы смо¬ 
жете за два хода (при АО 10) уйти из 
любого неприятного или даже опас¬ 
ного гапсіот епсоипіег. 

Некоторые предметы усиливают 
скиллы. Например, детектор движе¬ 
ния дает бонус к Оиіхіоогктеп. 

Для того, чтобы открыть заст¬ 
рявшую дверь надо иметь 8Т 7. 
Сгоѵ/Ьаг можно использовать и по 
прямому назначению. 

В РІР-Воу встроен будильник, 
которым можно пользоваться, про¬ 
матывая время до полного излече¬ 
ния персонажа или всей партии. 

Что же дальше? 

Дальше будет раІсЬ, который 
уже разрабатывается, т.к. в игре 
уже обнаружены десятки ошибок. 
Он наверняка будет доступен к мо¬ 
менту выхода этого номера журнала 
- рекомендую его использовать ;). 

В будущем планируется выпуск 
дополнительных модулей, добавля¬ 
ющих новые квесты и места на кар¬ 
те. Подробгіости пока неизвестны. 
Есть немного сведений и о возмож¬ 
ном продолжении серии. Геаг^из 
ЦгциЬагІ из Іпіегріау раскрыл неко¬ 


торые детали. 

Первая новость состоит в том, 
что ЕаІІоиІ 3 состоится в том случае, 
если окажется успешным проект 
Раііоиі 2. Теперь-то в этом можно не 
сомневаться. 

Вторая новость - он будет трех¬ 
мерным, но тоже в изометрии. Ско¬ 
рее всего, Іпіегріау использует ЗБ 
движок, разработанный для 
Зіопекеер 2. Конечно он будет моди¬ 
фицирован для поддержки обзора 
3/4. Еаііоиі 3 тоже будет иметь по- 



турновый режим. В ЕЗ из Е2 будет 
перенесен режим стрельбы ГиІІ 
АиІо, позволяющий истратить пол- 
обоймы за одну очередь. 

Такие вот планы, на будущее. 
А пока есть предложение вплотную 
заняться вторым Еаііоиі’ом. 


Игровой интерес •••••••••• 

Графике ••••••••• 

Звук и музыка •••••••• 

Сбалансированность •••••••••• 

Рейтинг 


Время освоения: от 1 до 3 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: необходимо 


9.2 























Гуру Брамин 


Сгіт Рапйапдо 


Нам нужны твои зубы, 
Маппу, мы не можем тебя 
отпуститъ. Извини. 


Жанр 

Квест 

| Издатель 

Шсаз Агіз 

| Разработчик 

Ілісаз Агіз 

Требуется 

Репііііт 133, 16 МЬ НАМ, 


2 МЬ Ѵісіео 

Рекомендуется 

32 МЬ НАМ 


“Штроили мы, штроили и нако¬ 
нец-то поштроили”. Ну, што тут еще 
шкажать? На этом вступительную 
часть позвольте закончить: строили, 
конечно, они, а мы ждали и дожда¬ 
лись. Опт Рапсіап§о практически 
полностью оправдал ожидания - 
а при таких-то ожиданиях даже 
“практически полностью” достаточ¬ 
но, чтобы игра была хитом. Помните, 
какая туфта со ЗіагсгаШом вышла? 



С нуля 

В общем, рецензия пишется для 
і тех, кто почему-то еще не слышал об 
; игре. Всем тем, чье любопытство 
; уже давно разгорелось и тем, кто 
і просто все еще сомневается, стоит 
: ли тратить свои кровные, сообщаю: 

лучшего вложения в области квес- 
: тов сейчас не найти. Ьисаз Агіз жи- 
; вет и побеждает; средней руки 
: Мопкеу Ыап(13 (позвольте я его так, 
фамильярно) с легкостью попал 
в первую десятку Іпіегпеі Тор-100; 
; “Фанданга” имеет все шансы до¬ 
ползти и до пятерки, а то и... Чем 
: черт не шутит! У квестов от Ьисаз 
: Агіз есть одна особенность: это те 
; редкие квесты, которые становятся 
: явлением межжанровым - в кото- 
: рые играют все и которые любят все. 
Вы знаете кого-нибудь, кто не играл 
бы в Рціі ТЬгоШе? А ведь широкие 
; массы с трудом отличат СаІІаЬап’з 
Сгоззйте Заіооп от Коаіа Ьитриг: 
.Іоигпеу Іо 1Ье Есі§е. Квесты любят 
: штучно - “Колобков”, Риіі ТЬгоШе, 
“Гэг” и Мопкеу Ізіапсі. Так вот мысль 
: в том, что Огіш Гапйап^о тоже там 
: будет. А теперь притворяемся чай- 


никами и начинаем рассказывать по 
порядку. 

О загробном 

Умирая, душа обретает успокое¬ 
ние не сразу. Умирая, она попадает 
в мир мертвых, который устроен по 
образу и подобию мира живых - 
только нечисти в нем больше и мерт¬ 
вые находят его привлекательней. 
В этом мире душа должна совер¬ 
шить долгое путешествие, прежде 
чем она попадет в землю вечного по¬ 
коя; трудное и опасное путешествие, 
которое, впрочем, можно сократить 
и упростить - “стоит лишь купить 
билет на один из видов транспорта, 
предоставляемых нашим агентст¬ 
вом - вы можете поехать на собст¬ 
венном автомобиле, совершить рос¬ 
кошный океанский круиз или даже 
сократить четырехлетний путь до 
четырех минут, воспользовавшись 
Номером 9 - самым совершенным 
средством передвижения, сверхско¬ 
ростным поездом”. Приблизительно 
так уговаривают клиентов туристи¬ 
ческие агенты - те, кого в мире жи¬ 
вых привыкли видеть в черных пла¬ 
щах, с косами и называть Смертью. 
Проще все, проще: это агенты, кото¬ 
рые с удовольствием продадут са¬ 
мые дорогие билеты на самые ком¬ 
фортабельные и быстрые виды 
транспорта - если только грехи поз- 

Ваши грехи, ваши: дело в том, 
что от того, как человек прожил 
жизнь, зависит то, на какой билет он 
имеет право. А если все совсем уж 
плохо было... что ж, тогда - прямая 
дорога в рекламные агенты. И вот 


один из них, Маппу Саіаѵега, обра¬ 
батывает очередного клиента, про¬ 
веряет информацию о нем и видит, 
что максимум, на что Сеізо может 
рассчитывать — это великолепная 
трость со встроенным компасом. 
Как, опять? 

Не везет Маппу в последнее вре¬ 
мя крепко: клиент пошел никакой, 
босс грозится уволить, офис отдали 
удачливому коллеге, Оотіпо Нигіеу, 
который получает теперь все луч¬ 
шие задания (распределение идет 
централизированно) - ну, все плохо. 
Вот, пришло сообщение о массовом 
отравлении, клиентов столько, что 
только приезжай и выбирай - но 
шофер уехал, замену ему нашли 
своеобразную, приехал последним, 
досталось что-то невразумитель¬ 
ное - а Ботто опять нашел какую- 
то монашку и толкнул ей билет на 
Номер 9. И босс на взводе. И потом 
тоже... Впрочем, это уже игра. Одно 
только скажем: нечисто тут все, ой, 
нечисто - если в демку играли, то са¬ 
ми слышали пламенного кубино-ис¬ 
панского патриота, который все рас¬ 
сказал: “Не замечал ли ты, Маппу, 
что все твои клиенты — даже лучшие 
клиенты - не получали разрешения 
на то, чего на самом деле заслужива¬ 
ли?” Один не получил билет - зна¬ 
чит, этот же билет можно продать 
совсем другому, а знаете, сколько 
такое стоит... За такое дело могут 
и убить... точнее, засадить цветной 
капустой - два-три выстрела, и ты 
весь в цветах. Страшная картина. 

"Сто зе это полусяеся?" 

Чего мы ждали от этой игры? Мы 
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ждали потрясающего юмора и инте¬ 
ресного квеста — или в другом по¬ 
рядке: кому как. С юмором дело хре¬ 
ново. Мопкеу Ізіапсі имел под собой 
“историческо-сюжетную” подопле¬ 
ку; Гиіі ТЬгоШе! - тем паче (вспом¬ 
ните: сколько колорита!) Огіт 
ГапсІап§о - история в несуществую¬ 
щем мире, который еще надо приду¬ 
мать. Здесь претензий нет: мир при¬ 
думан отлично, подробно, качест¬ 
венно, да еще и с огоньком, выдум¬ 
кой и задором. Связи проработаны, 
детали на месте, легенды, мифоло¬ 
гия и правила игры - в порядке. Не¬ 
много претензий и к персонажам: 
встречаются даже колоритные, а уж 
то, что каждый на своем месте 
и вполне последовательно себя ве¬ 
дет - это однозначно. Но где-то 
в районе придумывания мира “со¬ 
здатели” и кончились. На персона¬ 
жей их еще хватило, а вот тексты... 

То ли разработчики выдохлись 
во время создания мира и персона¬ 
жей, то ли просто стояли другие за¬ 
дачи - но того юмора, который был 
у предшественников, в игре нет. 
То есть вообще смешные вещи есть - 
но все не так искрометно, не так па¬ 
радоксально, не так бредово, как 
раньше. Не так, что каждая реплика 
- шутка, а все задачи решаются так, 
что одно это смех вызывает. Тот же 
Мопкеу Ізіапсі прочитывался весь, 
полностью - даже когда “правиль¬ 
ное” направление диалога было оче¬ 
видно, реплики перебирались одна 
за другой. Ьаггу VII (можно я так, 
уважительно?) - помните, сколько 
там был “ненужных” вещей и чего 
только Ьаггу о них ни говорил? 
В Огіт Еапсіап§о шутки строятся на 
другом: на персонажах, на контекс¬ 
те, на поворотах сюжета. Фраза: 
“Маппу, можно я буду носить повяз¬ 
ку?” очень забавна - но только если 
вы провели с тем, кто ее произносит, 
уже часок за монитором. Диалог 


“Побольше уважения к нашему до¬ 
блестному шефу - С чего вдруг? Я 
здесь работаю дольше, чем он. - Ты 
думаешь, есть чем гордиться? - То¬ 
же верно” забавен, но только в рам¬ 
ках игры - и только в мире игры: ес¬ 
ли знать шефа, знать героя, знать 
контору... Здесь нет самодостаточ¬ 
ных реплик, искрометных текстов, 
чего-то, что вспоминается годами, — 
день прошел, а я уже вспоминаю 
фразочки с трудом. Зато развитие 
событий помню до мелочей. Другая 
совсем игра. 

Это не то чтобы плохо. Это про¬ 
сто не то, чего ждали. С-гіт Гапс1ап§о 
- серьезная игра с серьезной истори¬ 
ей и серьезными правилами. И пра¬ 
вильная линия диалога здесь неред¬ 
ко - прямое изложение своих по¬ 
требностей; а вот потом уже придет¬ 
ся думать, что же может понадо¬ 
биться этому персонажу для того, 
чтобы он вам помог; и никаких пара¬ 
доксов. Ни-ка-ких. Если раньше на¬ 
до было искать нелепое, но смешное 
решение, то теперь надо искать 
вполне последовательное, хоть и хо¬ 
рошо спрятанное - а юмор всплывет 
по дороге: как в жизни. В общем, это 
не комедия; это абѵепіиге, не ска¬ 
зать - шпионский роман. Но если та¬ 
кова цена хорошего сюжета... 

Качеством и количеством 

Сюжет и мир ОЕ продуманы на¬ 
столько, что иногда возникает ощу¬ 
щение КРО. У многих предметов 
есть сразу несколько логичных при¬ 
менений, и пройти можно было бы, 
вроде бы, разными способами - но 
предусмотрен один. Собственно, по¬ 
этому игра и квест. И все же остает¬ 
ся ощущение, что ты полностью по¬ 
грузился во вполне логичный мир 
с большой степенью внутренней сво¬ 
боды: все в нем можно, все; просто 
если мы сегодня на корабль опазды¬ 
ваем, то нам не до того, чтобы по ба¬ 


бам ходить, - нам напарнику инстру¬ 
менты искать надо. “Свобода”, - как 
говаривал Ильич, - “есть осознанная 
необходимость”; а осознавать, что 
нам что-то нужно, сюжет заставляет 
все время. 

Огіт Еапс1ап§о, повторюсь, - се¬ 
рьезная игра с серьезной историей. 
Здесь по-настоящему любят, по-на¬ 
стоящему предают и по-настоящему 
убивают - убивают много, важных 
персонажей и далеко не “за кадром”. 
Хиханьки и хаханьки “ой, мы тут 
скелетиков насобирали и сейчас на 
все на свете пародию сделаем” не 
проходят. Рядом не лежали. Исто¬ 
рия - закрученная, персонажи - про¬ 
работаны, тексты - великолепные 
(не искрометные; но великолепные). 
С одной стороны - никто не гнушает¬ 
ся новых мест и событий. С другой 
стороны - “если ружье висит на сте¬ 
не в первом акте, оно должно выст¬ 
релить в четвертом” (перевранный 
копирайт А.П.Чехова). И самое глав¬ 
ное: когда оно в четвертом акте стре¬ 
ляет, тебе не кажется, что причина 
этого - в наличии ружья на стене 
в первом. Ружье стреляет, потому 
что так и должно быть по сюжету. 
Потому что это логично и последова¬ 
тельно. 

Действие разворачивается в те¬ 
чение четырех лет по одному дню 
в год - и каждый раз это День мерт¬ 
вых, день, когда разрешены свида¬ 
ния с оставшимися в мире живых - 
поэтому нет ничего удивительного 
в том, что на улицах так мало наро¬ 
ду, и что все оставшиеся - столь нео¬ 
рдинарные персонажи. Ординарные 
отпущены на побывку; остались ре¬ 
волюционеры, бандиты, богема - 
маргинализированная и пассиона- 
лизированная аудитория. Их немно¬ 
го - но зато каждый проработан бе¬ 
зупречно. Характер, поведение, мо¬ 
тивация, реакция на ваши действия, 
голос наконец (впрочем, об озвучке 
позже) - все цельно, все на месте, все 
без дырок и проколов. Ни одной на¬ 
тяжки, ни одного персонажа и ни од¬ 
ного слова, поставленного для того, 
чтобы заткнуть дырку в сюжете. 
Персонажи - вдохновенно приду¬ 
манные; обычные, экзотические, 
экстравагантные; тщательно прора- 
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ботанные - шофер, демон и больших 
души и тела товарищ Сіоіііз, Маппу, 
“богемно”-бандитская Оііѵіа, вели¬ 
колепный Заіѵасіог - самая сильная 
сторона (из “сюжетных) Опт 
Еапбап§о. 

И все это завязано в четкую ин¬ 
тригу - более-менее понятную, 
в чем-то - с предсказуемым разви¬ 
тием, но все равно - захватывающую 
и напряженную. Все так хорошо сде¬ 
лано, что происходящее - правдопо¬ 
добно - вот интрига и цепляет. И не 
мешают ни черепушки, ни мульти¬ 
пликация. 

Цельность, последовательность, 
проработка, персонажи - в С-гіт 
Еапбап§о придумана большая каче¬ 
ственная история и создан свой мир 
- проработанный настолько, что 
в него можно вжиться. И тогда, по¬ 
верьте, играть становится намного 
проще. 


Сатеріау 

Вот теперь об игре. Здесь все ко¬ 
ротко - претензий не имею. Имею 
восторги. Давно не видел ничего по¬ 
добного. 

На Опт Гапбап^о можно воспи¬ 
тывать квестеров - этакий “курс мо¬ 
лодого...” Это большая игра - теперь 
я уже об игре, а не о сюжете, - в ко¬ 
торой есть все: все ходы, все прин¬ 
ципы, все задачки, встречающиеся 
в квестах (кроме, разве что, просто 
пазлов - но где пазлы, а где квесты!). 
Кроме “Курса молодого...” Огіт 
Еапбап^о можно использовать как 
комплекс тестов “Хороший ли вы 
квестер?”. За сколько вы пройдете 
эту игрушку? Тест на пиксель-хан- 
тинг, тест на внимательность, тест 
на общую логику, тест на исследова¬ 
ние территории - здесь есть все. Иг¬ 
рушка не то чтобы сложна - она 
большая и замороченная, но логична 
и проходима от начала до конца; 
просто здесь есть все. Абсолютно. 
И со всем этим надо уметь обра¬ 
щаться. “Курс...”, тест, энциклопе¬ 
дия, наконец, - огромный монумент 
даже не искусству создания квестов, 
а квестерскому делу вообще. Как иг¬ 
ра, Опт Гапбап§о безупречна. 

Этим - не последними словами, 
а всем абзацем - все и сказано. Вам 




встретятся самые разные задачки; 
вы можете пройти игру за сутки- 
другие - если у вас за плечами де¬ 
сятки квестов; и неизвестно, на¬ 
сколько вы застрянете, если Опт 
Еапбап§о - одна из ваших первых 
игр. Опять-таки: кто-то чему-то на¬ 
учится, кто-то проверит себя как иг¬ 
рока, кто-то будет пользоваться иг¬ 
рой как энциклопедией и показы¬ 
вать знакомым: вот так было в Еіпаі 
Еапіазу; вот такую штуку мы 
в Кіп§з (Эиезі’е делали... Конечно, 
у игры есть своя специфика: упор 
сделан на работу с іпѵепіогу и вни¬ 
мательное прослушивание диалогов. 
Конечно, три принципа - “Если что- 
то можно сделать - это нужно сде¬ 
лать”, “Если тебе что-то сказали, 
ищи в этом подсказку" и “Имеюще¬ 
муся предмету нужно найти свое 
применение, найденному примене¬ 
нию - свой предмет (то есть если есть 
что-то непристроенное - ему нужно 
найти пару), - так вот, эти три прин¬ 
ципа - все, что нужно для прохожде¬ 
ния. Но все равно Огіт Гапбап^о 
действительно очень большая 
и очень разнообразная игра. Нужно 
много думать и много уметь - мало 
точно не покажется. Ну, и кроме то¬ 
го, процесс захватывает. 

Вот здесь, собственно, единст¬ 
венный скользкий момент. То, что 
процесс захватывает - однозначно: 
играть в Огіт Гапбап§о на редкость 
интересно, и пройти игру можно на 
одном дыхании - даже если физио¬ 
логические и социальные причины 
заставят растянуть это дыхание на 
пару недель. Вот только в чем при¬ 
чина увлекательности - в сюжете 
или в игре - точно не скажу. То ли 
сюжет увлекает, заставляя думать, 
где чего и как пристроить, то ли игра 
будит азарт и заставляет проглаты¬ 
вать сюжет; то ли они друг друга 
подталкивают - ни на то, ни на дру¬ 
гое по отдельности у меня, может, 


терпения бы и не хватило. Впрочем, 
какая разница: главное, что когда ты 
играешь, тебе интересно. Суть ли 
важно, почему? Даже проще: что 
еще нужно? 

"Новатор крутит 

регулятор..." 

Сделаем передышку - дальше 
все равно пойдет ода, поэтому пого¬ 
ворим о вещах спокойных. Об интер¬ 
фейсе - по-простому. 

Впрочем, он, зараза, тоже отлич¬ 
ный. Вот уж что удивительно - но¬ 
вая, в общем, штука, но получилось - 
“на ура”. По мне - лучше, чем мыши¬ 
ный; даже притом, что клавиатура 
не настраивается. Теперь - по по¬ 
рядку. 

Чзе/Зреак и Ехатіпе - отдель¬ 
ные кнопки. Ходьба - стрелочками; 
зЬіІі - бег. Іпѵепіогу - I, перебор 
в іпѵепіогу - стрелочки, смешивать 
предметы в іпѵепіогу нельзя. Взаи¬ 
модействие с объектом возможно 
тогда, когда Маппу поворачивает 
в его сторону голову; для этого: 

а) объект должен существовать 
как значимый; 

б) Маппу должен находиться 
достаточно близко. 

В режиме бега Маппу сворачи¬ 
вает при столкновении с препятст¬ 
вием автоматически, в режиме шага 
вы вполне можете поупираться 
в стенку. 

В чем плюсы интерфейса? Во- 
первых, он очень динамичный: пой¬ 
ти “не туда” практически нельзя (за 
исключением переходов между эк¬ 
ранами, когда вы делаете шаг, и на¬ 
чинает грузиться новая картинка) - 
и поменять направление движения, 
и просто остановиться можно мгно¬ 
венно. Кроме того, очень удобно об¬ 
следовать помещение на наличие 
“предметов” и взаимодействовать 
с ними - за счет ориентации с помо¬ 
щью все того же “поворота головы”. 


















Еще удобно выбираться из хитрых 
закоулков и исследовать помещение 
в режиме шага, когда Маппу не сво¬ 
рачивает у каждого косяка (дверно¬ 
го); впрочем, это все скорее в раздел 
“отсутствие минусов”. Туда же отно¬ 
сится следующее: предметов 

в іпѵепіогу не бывает столько, чтобы 
перебор доставал; не самая удобная 
для шутеров раскладка клавиатуры 
вполне допустима в квесте, когда не¬ 
торопливо посмотреть, на что 
жмешь, и в процессе еще раз над 
чем-нибудь подумать только полез¬ 
но. Ну, если вы будете очень сильно 
придираться, то сможете сказать, 
что есть проблемы с попаданием 
в двери (к вопросу о косяках) в ре¬ 
жиме бега, но здесь, как видно из 
сказанного выше, важно научиться 
пользоваться обоими режимами, 
а не только “быстрым” - и проблемы 
исчезнут. В общем, интерфейс очень 
хорош. 

Закончим про технические ас¬ 
пекты. Игра слегка страдает “паду¬ 
чей” - хорошим средством от этого 
является большее количество памя¬ 
ти, чем 32 МЬ, а также выключение 
ускоренного режима - впрочем, раз¬ 
ница была заметна, только когда 
в качестве ускорителя выступал 
Ѵірег ѴЗЗО с Иѵігііа Кіѵа. Ну, и хоро¬ 
шего вам СН-КОМ’а: грузятся все 
переходы достаточно быстро (даже 
очень быстро - это они “там” молод¬ 
цы!), а вот время обращения к диску 
- вещь, которая может сильно по¬ 
портить нервы. Итого, играть в Опт 
Еапсіапдо удобно - как в плане ин¬ 
терфейса, так и в плане совсем тех¬ 
нических подробностей: и инсталля¬ 
ция нормальная, и места на диске 
жрет 30 МЬ плюс сэйвы, и под 
БігесІХ’ом 6-ым работает, а не глю¬ 
чит (звучит просто как загадка: “Де¬ 
ти, кто это: под БігесІХ’ом 6-ым ра¬ 
ботает, а не глючит?”), и вообще. 


Беспредел 

Озвучка. Передать это невоз¬ 
можно. Вы слышите голоса настоя¬ 
щих живых профессиональных ак¬ 
теров - настоящих, не китайских. 
Качественная озвучка в сочетании 
с колоритными персонажами - от иг¬ 
ры оторваться невозможно. Вот где 
юмор идет по полной программе - 
пресловутый испанский акцент и не¬ 
повторимые интонации. И обидно, 
что, как обычно, про звук ничего осо¬ 
бо не скажешь - а сколько было вос¬ 
торгов во время игры! Музыка - то¬ 
же на высоте: отличные мелодии 
и отличный подбор; музыка всегда 
соответствует настроению и никогда 
не надоедает. В принципе. Потряса¬ 
ющее сочетание приятности и нена¬ 
зойливости. Ну, и о технике: грузит¬ 
ся достаточно быстро, чтобы нена¬ 
вязчиво и оперативно меняться при 
первой же необходимости. В резуль¬ 
тате - озвучка такого уровня редка, 
музыка такого уровня редка, а такое 
сочетание... Ну, может, в ТЬгоШе’е. 

Графика... В общем, хорошо. ЗБИх 

- фикция: только текстуры размы¬ 
вает. Зато - потрясающая работа ху¬ 
дожников (!!!), удобные и зрелищ¬ 
ные ракурсы, достойная, местами 
отличная анимация. Ролики - от 
очень хороших до великолепных 
(а то и бесподобных). Никаких про¬ 
блем с нахождением Іосаііоп’ов (ис¬ 
ключения - 1 шт.), практически пол¬ 
ное отсутствие глюков (тоже 1 шт., 
но это что-то между глюком и упро¬ 
щением себе жизни, и вообще - ме¬ 
лочь). Ничего, по сути, нового - толь¬ 
ко все стало еще лучше. Это даже 
уже не мультик - это фильм (хотите 

- анимационный) безо всяких дура¬ 
ков. Ну, конечно, по сравнению с му¬ 
зыкой блекнет (да, да: несмотря на 
все превосходные эпитеты, звук еще 
лучше). Да, и кто не любил сию гра¬ 
фику - тот не поймет; впрочем, так 
ли много народу глухо не любило 



“мультипликационные” игры. 


Числом и умением 

Полноценный анимационный 
фильм (в советском коллективном 
сознательном, подсознательном 
и бессознательном мультик ассоци¬ 
ируется с детством, поэтому хотя бы 
формулировкой пытаюсь подчерк¬ 
нуть: это фильм. Полноценный, - 
размерный и -метражный фильм. 
Большое кино.) с отличным сюже¬ 
том, великолепным звуком и пре¬ 
красным техническим исполнением 
- и все это соединено с великолепной 
(да повторяюсь, но именно велико¬ 
лепной) игрой. Соединение безу¬ 
пречно; игра и сюжет сосуществуют 
абсолютно гармонично; никаких 
сшивок, натяжек, неестественнос¬ 
тей. Юмор присутствует - не такой 
и не в таких количествах, как в дру¬ 
гих играх, но тоже и качественный 
и “смешной” (просто ожидалось 
больше). Интриги мадридского дво¬ 
ра а-ля “Испания после чумы”. Чего 
вам еще надо? 

Когда-то в “Навигаторе” был та¬ 
кой критерий оценки, как мнение ав¬ 
тора. Остальные критерии ориенти¬ 
руются на восприятие масс; что же 
до моего мнения... Я бы поставил 
Сгіт Еапсіагщо 9 с очень большим 
довеском: когда играешь, никакой 
“нехватки” не ощущается и процес¬ 
са игры не омрачает абсолютно ни¬ 
что. Игра великолепна; я готов поре¬ 
комендовать ее подавляющему 
большинству и знаю, что дальше со¬ 
вершенствоваться некуда. Дальше - 
только явления, озарения и принци¬ 
пиальные прорывы. 

Р.8. А вообще - дождались! Мои 
поздравления. Спасибо тебе, Ь.А.! 



ремя освоения: от 0.5 до 1 час 
Сложность: средняя 
іе английского: обязательно 

















КЕѴІЕѴѴ 


ИідИІІопд 

ІІпіоп Сііу Сопзрігасу 


Жанр 

Квест 

Издатель 

Місгоргозе 

Разработчик 

Теат 17, Тгесізіоп 

Требуете* 

Репііілп 60, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуете* 

Репіют 166, 32 МЬ РАМ 
\Л/іпс1о\м5 95 


Сага о загнивающем 
капитализме 

Коррупция и терроризм, упа¬ 
док уровня жизни и всеобщая ни¬ 
щета, бритоголовые “братки” 
и “крутые” ночные клубы... Вы ду¬ 
маете я рассказываю новейшую 
историю нашей страны? Как бы не 
так! Это будущее, в котором пред¬ 
стоит жить американцам лет, эдак, 
через сто. К счастью, нам волно¬ 
ваться нечего - к тому времени мы 
этот период уже, видимо, преодо¬ 
леем. Так поможем же нашим аме¬ 
риканским друзьям в борьбе с кри¬ 
зисом! 
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будет и дальше продол¬ 
жаться, от спонсора про¬ 
сто ничего не останется. 

Поймать преступни¬ 
ков не так просто - это 
Ни§Ь уже втолковывал 
ЛозЬиа в машине - один из 
лучших агентов спец¬ 
служб, внедренных в бан¬ 
ду под достоверной леген¬ 
дой, бесследно исчез. Те¬ 
перь - ваша очередь по¬ 
пытать счастье. Конечно, 

ЛозЬиа мог и отказаться, но он от¬ 
лично помнил, чем обязан мэру го¬ 
рода. Поэтому он сдерживал свои 
эмоции до тех пор, пока не оказал¬ 
ся на крыше дома пропавшего 
агента. Проводив взглядом летомо¬ 
биль, ЛозЬиа выругался - похоже, 
на него повесили самое сложное. 

Внешне ЛозЬиа идеально под¬ 
ходил для внедрения в преступ¬ 
ную группировку. Высокий рост, 
широкоплечая фигура, бритая го¬ 
лова и темные очки располагали 
к нему людей. А специфическая 
манера изъясняться так, что неда¬ 
лекие умом люди принимали всю 
его речь за одну сплошную шутку, 
помогала ему знакомиться с пред¬ 
ставителями обоих полов. 

Вид со стороны 

Вот этому-то бандиту, состоя¬ 
щему на службе у властей, нам 
и предстоит помочь в деле восста¬ 



Главный герой, ЛозЬиа Рееѵ. Правда миляга? 


новления несколько “односторон¬ 
ней” справедливости. Непростая 
задачка! 

Наблюдаете вы за своим подо¬ 
печным со стороны, от третьего ли¬ 
ца. Управлять ЛозЬиа - одно удо¬ 
вольствие. Трехмерная фигура 
главного героя, как и фигуры ос¬ 
тальных персонажей, великолепно 
прорисована и анимирована, а дви¬ 
жения так точно выверены и так 
реалистичны, что порой завиду¬ 
ешь пластике наших потомков. 
У игрока есть возможность получ¬ 
ше рассмотреть героев во время 
превосходных трехмерных анима¬ 
ционных фрагментов, которые то 
и дело показываются по ходу игры. 

Сам город - от крыш до канали¬ 
зации - выглядит довольно живо¬ 
писно. Темные сцены загнивающе¬ 
го капиталистического будущего 
отдаленно напоминают Віасіе 
Киппег, однако все же не так без- 


На дворе 2099 год. ЛозЬиа Кееѵ 
стоит у дороги, смалит сигарету 
и поджидает прибытия своего дру¬ 
га и покровителя Ни§Ь Магіепз - 
мэра ІІпіоп Сііу. В последнее вре¬ 
мя позиции городского главы здо¬ 
рово пошатнулись. Противники 
Хью развернули широкомасштаб¬ 
ную кампанию, направленную на 
дискредитацию мэра. В ход пошли 
чемоданы компроматов, любовные 
истории, почему-то называемые 
в народе “левинками”, и другие 
методы, далекие от того, что когда- 
то считалось цивилизованной по¬ 
литической борьбой. А тут еще эти 
террористы, почему-то наносящие 
удары только по объектам Оепезіз 
- концерна, спонсировавшего Ни§Ь 
на предыдущих выборах. Если так 



■ В ночном клубе пока что только хозяйка да вы. Прелестная компания 


























■ Иногда приходится заниматься и банальным обыском. Грязная работа, но кто-то 
должен ее делать 




■ Бомж. Обыкновенный вонючий заразный БОМЖ 


■ Милашка, прикурить не найдется? И кто бы мог подумать, 
что вот эта дэвушка... Все, молчу, молчу... 


радостны (по крайней мере, в отли¬ 
чие от последнего, здесь стоит не¬ 
плохая погода). Мрачная обстанов¬ 
ка пустынных городских улиц 
оживляется яркими вывесками 
и гигантскими телевизионными эк¬ 
ранами, по которым в перерывах 
между рекламой иногда показыва¬ 
ют новости. Постоянно непонятно 
откуда (может, из ваших колонок?) 
доносятся в меру гнетущие мотив¬ 
чики, которые, однако, не отвлека¬ 
ют от расследования. 

Герой ненашего времени 

Наш герой везде чувствует се¬ 
бя как дома, будь то элитный ноч¬ 
ной клуб и общество прелестной 
хозяйки, Еѵа Тотрзоп, или же 
компания голодных крыс на сосед¬ 
ней улице. Он может найти общий 


язык со всеми; сложностей в разго¬ 
воре практически не возникает. Вы 
не ошибетесь, если будете выби¬ 
рать фразы подряд, одну за дру¬ 
гой. Единственная вещь, вызываю¬ 
щая удивление - упорное “нежела¬ 
ние” речи соответствовать движе¬ 
ниям губ персонажей. Почему-то 
слова, доносящиеся до вашего слу¬ 
ха, никак не соответствуют тому, 
что вы видите на экране. 

С физической подготовкой 
у ЛозЬиа тоже все в порядке, иначе 
ему пришлось бы туговато. Чтобы 
таскать с собой ту кучу предметов, 
которую приходится носить ему, 
да еще и демонстрировать с этим 
грузом чудеса акробатики - для 
такого требуется недюжинная си¬ 
ла. И, главное, все предметы - нуж¬ 
ные. Пропустите один - потом при¬ 
дется возвращать¬ 
ся назад. К счас¬ 
тью, такая воз¬ 
можность, если за¬ 
бытая вещь дейст¬ 
вительно необхо¬ 


дима, всегда оста- 

Поверьте, вам 
управляться с со¬ 
держимым карма¬ 
нов ЛозЬиа гораздо 
легче, чем главно¬ 
му герою таскать 
это содержимое 
с собой. Всего над 
любым объектом, 
будь то предмет из 
инвентаря, посто¬ 
ронняя вещь или 
другой персонаж, 
можно совершить 
всего два действия: 
посмотреть (левая 
кнопка мыши) 
и использо¬ 

вать/скомбиниро¬ 
вать/поговорить 
(правая кнопка 



■ Подземка у нас сейчас работает не хуже, чем у 
"них" в 2099 


мыши). 

Как видите, ничего сложного. 
А вот уж что и с чем использовать 
- это исключительно ваши трудно¬ 
сти. К счастью, обычно решение 
всех загадок выглядит довольно 
разумно. Однако в Ш^ЫЛопд 
встречаются места, где игровой 
процесс превращается в баналь¬ 
ную охоту за пикселями или, что 
реже, в тупой перебор предметов. 



■ Ночной пожар... Как романтично! 


Оценка - "хорошо" 

В общем, перед нами весьма не¬ 
плохой “классический” квест с ка¬ 
чественной графикой, стандарт¬ 
ными загадками и хорошим сюже¬ 
том. Еще одно достоинство игры - 
живописное воспроизведение бу¬ 
дущего Соединенных Штатов, по¬ 
чему-то сильно смахивающее на 
отечественное “настоящее”. 

У игры нет серьезных недо¬ 
статков, но нет и каких-то выдаю¬ 
щихся качеств, благодаря которым 
она могла бы стать настоящим хи¬ 
том. Просто хорошая игра уровня 
“выше среднего”. Если вам нравят¬ 
ся квесты, где вы с переменным ус¬ 
пехом пытаетесь играть роль де- 
тектива-супермена (первое, что 
приходит на ум - Вгокеп Зѵгогсі), 
№§М1оп§ - ваша игра. 


Игровой интерес ••••• 


Графика ••••« 

»••• 

Звук и музыка ••••• 



>••• 

Рейтинг я 


ш ш 



Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: обязательно 






























Константин Подстрешный 


Норкіпв РВІ 


| Жанр 

Квест 

Издатель 

МР Епіегіаіптепі 

Разработчик 

МР Епіегіаіптепі, КІДТ | 

Требуется 

Рекомендуется 

Репііііпп 90, 16 МЬ РАМ 
Репііііт 150, 32 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵ/з 95 

Друзья мои, я вынужден сооб- 
; щить вам пренеприятное известие: 

; жанр мультипликационных квестов 


вырождается, великие сериалы 
о Роджере Вилко и Ларри либо де¬ 
градировали, либо ушли в подполье. 
Потенциальные хиты вроде 
'ІѴагСгаЙ Асіѵепіигез: Богсі оі іііе 
Сіапз умирают, так и не родившись, 
а над их надгробиями бродят серые 
тени былого величия жанра. Одной 
из таких теней и является игра 
Норкіпв РВІ от КІІЪТ. Причем авто¬ 
ры утверждают, что Норкіпв - са¬ 
мый что ни на есть классический 
квест. Никто, собственно, с этим и не 
спорит, как никто не поспорит 
и с тем, что “Запорожец” - класси¬ 
ческая машина (впрочем, не будем 
обижать “Запорожец”). Просто од¬ 
ной только мультипликационной 
графики мало, чтобы заслужить 
звание классики. 

Сюжетец 

Ну намешали, тут и мафиози, 
и загробная жизнь, и клонирование. 
В общем, чего здесь только нет, вот 
только игра от этого лучше не стано¬ 
вится. Итак, некий террорист Берни 
Брекстон решает поиграть с ядерной 
боеголовкой. 

БУХ! Ух-ты, взорвалась! Ну ни¬ 
чего, у меня еще одна есть. БУХ! Ух¬ 
ты, в Калифорнии стало на 50.000 
человек меньше (надеюсь, Санте- 
Барбаре тоже досталось, может 
одноименный сериал показывать 
прекратят). 

Агент ФБР Хопкинс (то бишь, 





главный герой игры) ловит 
нехорошего дядю и от¬ 
правляет в тюрьму, откуда 
тот благополучно сбегает 
прямо с электрического 
стула. Берегись, Хопкинс, 
мстя будет страшна! 


О вреде прогресса 

По экрану бродит ин 
фантильный (в смысле, аб¬ 
солютно никак не реагиру¬ 
ющий на происходящее во¬ 
круг) Хопкинс в своих чер- | 
ных очках, похожий на 
дистрофированного Дюка - 
Нюкема. А после того, как я увидел 
начальника РВІ с внешностью кре¬ 
стного отца и дежурную, подозри¬ 
тельно похожую на Монику Левин- 
ски, то всерьез испугался за амери¬ 
канскую федеральную службу безо¬ 
пасности. Может, янкам стоит вы¬ 
звать нашего капитана Пронина, он 
хоть на морду шибко неказист, зато 
прикольный, а то пока на ихнего 
Хопкинса смотришь - от скуки поме¬ 
реть можно. 

Думаете, игра обладает хотя бы 
какой-нибудь разветвленностью сю¬ 
жета? Ха-ха! Как же, понадеялись, 
да тут отсутствует даже такой при¬ 
вычный элемент, как разветвленные 
диалоги. Результат любого разгово¬ 
ра один и тот же: задаете непра¬ 
вильный вопрос - вас посылают, пе¬ 
репробовали все варианты, нашли 
нужный - пошли дальше. 

Иногда, для развлечения, по хо¬ 
ду игры квест превращается в стре¬ 
лялку с графикой Соггісіог 7 или 
в Агсапоій с графикой уж и не знаю 
какого года, меня, наверное, тогда 
еще не было. Впрочем, аркадные 
элементы не вызывают ни радости, 
ни удовольствия, другими словами, 
как говорят М-тивишные придурки 
Бэвис и Баттхед — это полная лажа. 


их топят, насилуют и убивают, уби¬ 
вают и насилуют, убивают и... (что-то 
я увлекся). Время от времени, 
для разнообразия, попадается и ка¬ 
кая-нибудь жертва мужского' пола: 
полумертвый мужик с топором в го¬ 
лове (вот смеху-то) или кассир без 
глаз и с разбитым черепом. Вообще, 
насилие в компьютерных играх дав¬ 
но уже не вызывает бурных протес¬ 
тов. Но когда бандит перерезает гор¬ 
ло обильно потеющей девушке, и это 
показывают крупным планом - это 
не страшно и совершенно не смешно, 
это пошло и свидетельствует о том, 
что на большее у авторов игры не 
хватило ни ума, ни таланта. 

Элементарно, Ватсон 

Да, что касается логики, то она 
в этой игре железная, можно даже 
сказать, чугунная. Например, агент 
ФБР с удовольствием выкапывает 
из мусорного бака кусок мяса, чтобы 
экранов через двенадцать накор¬ 
мить им дикую собаку. Или еще - 
где, по-вашему, хранит служитель 
закона гранаты? Естественно, 


О насилии над игроком 

Игра поражает количеством из¬ 
вращенных убийств, кубометры 
фальшивой розоватой крови на ква¬ 
дратный сантиметр экрана превос¬ 
ходят всякие разумные границьГ, 
масса уродливого и несмешного на¬ 
силия вызывает отвращение. Похо¬ 
же, авторы испытывают страсть 
к женщинам в извращенном виде: 
в этой игре красивых девушек (в ос¬ 
новном, блондинок, но попадаются 
и темненькие, и рыженькие) безжа¬ 
лостно отправляют на тот свет: им 
режут горло, их шпигуют свинцом, 
































в ящике письменного стола! Ящик 
закрыт на ключ (ну еще бы, в нем же 
гранаты, не дай бог, сопрет кто-ни¬ 
будь из сослуживцев). Но это полбе¬ 
ды, угадайте, где ключи от замка? 
Конечно же, они находятся... в со¬ 
седнем ящике стола. 

Прибавьте к этому отвратитель¬ 
ное управление, и вы получите вовсе 
премерзкую картину. Разработчики 
почему-то отказались от стандарт¬ 
ных квестовых вариантов, а приду¬ 
мали вот что: щелкаете правой 
кнопкой мышки, и рядом с курсором 
появляется надпись Іоок, іаке, риі 
и прочие команды. Вроде бы, каза¬ 
лось, свежая идея, но минут через 
пять начинаешь мечтать о баналь¬ 
ных иконках. И еще - кнопку инвен¬ 
таря авторы поместили в левом 
верхнем углу экрана, представьте, 
хотите вы что-то взять из своего 
большого федерального кармана, 



несете курсор к этой заветной кноп¬ 
ке, а она скроллится вместе с экра¬ 
ном, а скроллится он ме-едленно, вот 
и получается этакая погоня за ин¬ 
вентарем, жуть да и только. 

И в куче навоза... 

Графика в игре среднего качест¬ 
ва - дешевенькие задние фоны 
и симпатичные персонажи, все это 
вполне подошло бы года три-четыре 
назад, но не сегодня. Время от вре¬ 
мени показывают заставки, создан¬ 
ные посредством ЗБ-Зіисііо - симпа¬ 
тично, но тоже ничего особенного. 

Зато какая в игре музыка! Стебо¬ 
вые композиции сделали бы честь 
компьютерной игре А-класса. Пес¬ 
ни, музыка - все это записано в хо¬ 
рошем качестве и не надоедает, их 
хочется слушать и слушать. Ну про¬ 
сто несправедливо, что такой убогой 
игре досталось такое звуковое 
оформление. 



Итак, перед нами игра- 
уродец, мультипликацион¬ 
ный ужастик, недостойный 
славного права называться 
квестом. Если вы настоя¬ 
щий геймер, но мечтаете 
покончить с жизнью ка¬ 
ким-нибудь извращенным 
способом - купите эту иг¬ 
ру - пара нервных шоков, 


Могрііеігс 


Жанр 

Квест 

Издатель 

РігапНа ІпІегасНѵе 

Разработчик 

5оар ВиЬЫе РгосЬсІіопз | 

Требуется 

Репііит 60, 8 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііііт 166, 32 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


лись от своих попутчиков. 
После нескольких дней 
бесцельного блуждания вы 
вдруг оказались перед ог¬ 
ромным кораблем, вмерз¬ 
шим в лед. 

По размерам корабль 
был сопоставим со знаме- 


Это вам не Титаник 

Морфей, согласно древним гре¬ 
кам - бог сновидений. Казалось бы, 
какое влияние он может оказать на 
вашу судьбу, судьбу МаІЬеѵ/ 
Ноітез? Засыпая, вы никогда не за¬ 
думывались об этом. Но так уж по¬ 
лучилось... 

Ваш отец, знаменитый поляр¬ 
ник, 25 лет назад исчез во льдах 
Арктики при странных обстоятель¬ 
ствах. Вам удалось снарядить спаса¬ 
тельную экспедицию, однако попыт¬ 
ка выяснить, что произошло с близ¬ 
ким человеком не увенчалась успе¬ 
хом. Ваш отряд попал в метель 
и сбился с курса, а вы сами оторва- 


явно не мог быть “корабль века” - 
всем известно, что тот был оконча¬ 
тельно и бесповоротно потоплен айс¬ 
бергом. На палубе никого не было, 
а все приборы выглядели так, будто 
ими не пользовались уже много лет. 
На спасательном круге вы заметили 
надпись “Негсиіапіа”. 

А сказка будет впереди... 

С этого-то момента и начинается 
настоящее приключение. Оказыва¬ 
ется, корабль был построен извест¬ 
ным мультимиллионером для иссле¬ 
дования некоей аномалии, открытой 
в районе Северного Полюса. Эта ано¬ 
малия могла содержать в себе ключ 






к увеличению продолжительности 
человеческой жизни, а то и к бес¬ 
смертию. На борту корабля, кроме 
миллионера находились его почет¬ 
ные гости, такие как гениальный 
ученый, знаменитая балерина с при¬ 
емной дочерью и многие другие. 
Миллионер захватил с собой и свое- 


■ Среди других приглашенных на корабле была 
девушка-инвалид, Клер 


разрыв сердца и опухоль мозга вам 
обеспечены. Если вы обожаете щел¬ 
кать мышкой на всех подряд икон¬ 
ках \ѴіпсІошз, в надежде обнару¬ 
жить что-нибудь интересное, - тоже 
купите ее, всем остальным - не ре¬ 
комендуется. 

Р.8. Все-таки, музыка в игре ве¬ 
ликолепная, вот только один звук, 
как хорош бы он ни был, ни одну 
плохую игру еще не спасал. 


Игровой интерес ••••• 

Графика ••••• 
Звук и музыка •••••< 


Рейтинг 




























РЕѴІЕѴѴ 



го приемного сына, Зап’а. 

Спонсированные миллионером 
эксперименты привели к потрясаю¬ 
щим результатам: были открыты 
врата в мир сновидений. Но что-то 
сработало неправильно. В результа¬ 
те пассажиры оказались пленника¬ 
ми собственных снов. И теперь вам 
предстоит побывать в каждом из 
прекрасных сновидений и страшных 
кошмаров пассажиров обреченного 
судна. Вы узнаете то, чего до вас не 
было известно никому на нашей пла¬ 
нете - тайны человеческого разума. 
Без этих знаний вам не спастись. 


Мир снов наяву 

Корабль служит, как бы “цент¬ 
ральным штабом”, откуда вы теле¬ 
портируетесь в миры снов, принад¬ 
лежащие разным персонажам. 
В каждом из миров создана своя не¬ 
повторимая атмосфера. Для того, 
чтобы проникнуть в чужие сны, вам 
придется хорошенько изучить, что 
же представляли из себя пассажиры 
загадочной Негсиіапіа, каковы были 
их цели и намерения и чего каждый 
из них ожидал от этого необычного 
путешествия. 

За каждым из снов скрываются 
хитроумные головоломки, подсказ¬ 
ки к которым очень хорошо спрята¬ 
ны и зашифрованы. Складировать 
предметы из-за отсутствия инвен¬ 
таря вам некуда, и большая часть 





1 С. Раггіз - это он заварил ту кашу, 
которую вам придется расхлебывать 


загадок, в конце концов, сводится 
к подбиранию шифра для того, что¬ 
бы открыть ту или иную дверь. 

Вы не одиноки в своих блужда¬ 
ниях: перед глазами постоянно 
мелькают существа, похожие на 
призраков. Но они исчезают даже до 
того, как вы пытаетесь с ними заго¬ 
ворить, поэтому приходится ограни¬ 
чиваться монологами. 

А лучше всего - закрыть рот 
и открыть пошире глаза. И не только 
из боязни пропустить важную под¬ 
сказку. Убранство и дизайн 
большей части помещений 
- просто выше всяких по¬ 
хвал. К графике подходит 
только одно определение - 
“роскошная”. Высокие 
башни минаретов, фонта¬ 
ны, от которых веет свеже¬ 
стью и богато убранные за¬ 
лы - все это заставляет за¬ 
быть о страхе перед учас¬ 
тью, постигшей пассажи¬ 
ров корабля. К реальности 
вас возвращает только 
зловещий скрип половиц 
да непонятно откуда доно¬ 
сящиеся странные завыва- ® Чтобы отправиться в мир снов нужна вовсе 
ния кровать, а вот такой саркофаг 


Все это графическое 
великолепие реализовано 
на стандартном для подоб¬ 
ных игр движке. Вы на¬ 
блюдаете за миром от пер¬ 
вого лица, можете озирать¬ 
ся вокруг на 360 градусов 
и чуть-чуть поднимать или 
опускать голову. Переход 
между изображениями 
оформлен в виде плавного 
анимационного фрагмента. 
Подобная графика уже 
применялась в таких хитах 
как Кіѵеп и 2огк: СгапсІ 
Іпциізііог. 



МузІ номер икс 

К сожалению, это - не случайное 
совпадение. Графика, сюжет да и все 
остальное, в общем-то весьма непло¬ 
хо и со вкусом сделано. Одна беда - 
все это уже было. Мы уже видели 
все эти сводчатые залы и в АтЬег, 
и в 2огк: Иетезіз, и еще в доброй 
дюжине игр. 

Конечно, МогрЬеиз несколько 
выделяется из общего ряда графи¬ 
кой, которая явно выше среднего, 
но вот все остальное... Даже атмо¬ 
сфера, зловещая, давящая, не силь¬ 
но отличается от атмосферы игр- 
предшественников. Если бы 
МогрЬеиз появился до упомянутых 
выше игр, он стал бы шедевром, 
а так приходится накладывать на 
него тяжелое клеймо “Музі-клона”. 
Да, это весьма удачный, но клон. 

Сама по себе игра интересна; го¬ 
ловоломки, как и во всех подобных 
играх, в меру сложны и в меру под¬ 


чиняются логике. Но - повторюсь - 
все, что мы видим в этом квесте - от 
графики до атмосферы - уже было. 

Игра, без всяких сомнений, при¬ 
дется по душе поклонникам Музі;; 
тем же, кто еще ни разу не сталки¬ 
вался с подобными квестами, 
МогрЬеиз подойдет как отличный 
ознакомительное пособие с подобно¬ 
го рода творениями. Здесь вы найде¬ 
те все, что было накоплено за годы 
разработок Музі’ерий. 
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Рейтинг А 

7 . 6 ^ 

Врем* освоения 

Знание английского 

обязательно 
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Братья Пилоты 

1 Дело о серийном маньяке 


Павел Коротов 


| Жанр 


Издатель 

... 1С . . 

Разработчик 

Ѳато$ 

Требуется 

Репііііт 60, 8 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


тался тем же: в режиме 
640X480 играть неприятно 
(чересчур большие пиксе¬ 
ли), а в 800X600 - неудобно 
(чересчур маленькое окно). 
Но за разгадыванием голо¬ 
воломок об этом быстро за- 


Гроза преступности 

Если последние несколько лет вы 
жили в другой стране, ну или хотя бы 
на другой планете, вы наверняка не 
в курсе, кто такие Братья Пилоты. Так 
вот, Братья Пилоты - популярнейшие 
персонажи студии с названием “Пи- 


Обращает на себя внимание то, что 
сыщики стали более многословными, 
правда, на этот раз “коронных” фраз 
не так много как в мультфильме или 
в оригинальной игре. Напротив, раз¬ 
работчики сильно эксплуатируют по¬ 
любившиеся народу выражения, вро¬ 
де “сверим часы” или “ничего не пони- 


Ранее известные под именем Ко¬ 
лобков, эти талантливейшие сыщики 
приобрели известность благодаря де¬ 
лу о похищении полосатого слона. Ра¬ 
зоблачив коварного буржуйского сло¬ 
ноторговца, Карбофоса, Шеф и Колле¬ 
га (так звать братьев), могли позво¬ 
лить себе немного отдохнуть. Однако 
период застоя в делах был грубо пре¬ 
рван. Кот Мышьяк - домашнее живот¬ 
ное, да и просто друг, был коварно по¬ 
хищен прямо из дома! Дело явно не 
обошлось без участия серийного мань¬ 
яка, наводившего страх на всех город- 

Братья еще не знают, что маньяк 
живет на другой стороне их улицы, 
и что под личиной простоватого япон¬ 
ского продавца по имени Сумо скры¬ 
вается страшный злодей, хобби кото¬ 
рого - варить котов заживо! Но Сумо 
почувствовал опасность. Он уже зна¬ 
ет, что по его следу идут непобедимые 
сыщики. Успеют ли они? Увидят ли 
они в живых Мышьяка? 

Не сломалось - не чини 

Итак, великие борцы за права ко¬ 
тов и слонов снова в строю, а вы вновь 
руководите действиями двух сыщи¬ 
ков. Ни графика, ни интерфейс игры 
не претерпели существенных измене¬ 
ний со времен “Дела о похищении по¬ 
лосатого слона”. Что и неудивительно 
- ведь перед нами сборник дополни¬ 
тельных уровней, который дружно 
требовала подстрекаемая журналис¬ 
тами игровая общественность. Кстати, 
для прохождения этих дополнитель¬ 
ных уровней компакт с оригинальной 
игрой не потребуется. Вы просто 
вставляете диск в СР-КОМ, и “Серий¬ 
ный маньяк” запускается даже без ус¬ 
тановки на винчестер. 

Перед нами все те же анимирован¬ 
ные герои и рисованные фоновые кар¬ 
тинки - все в лучшем стиле отечест¬ 
венных мультипликаторов. Многие 
персонажи перекочевали из предыду¬ 
щей серии в эту. 

К сожалению, размер экрана ос- 


Музыкальное оформление тоже не 
претерпело значительных перемен. 
“Главная” мелодия чуток изменилась, 
но только чуток. Музыка ненавязчива 
и незаметна, особенно если уменьшить 
ее громкость при помощи стандарт¬ 
ных настроек \Уіпс1о\ѵ8. Игра не имеет 
встроенной возможности изменения 
громкости: звук и музыка либо есть, 
либо нет - игроку приходится “выкру¬ 
чиваться” подручными средствами. 

Управление героями все то же: вы 
выбираете в расположенном в нижней 
части экрана меню Коллегу или Шефа 
и действие, которое тот должен совер¬ 
шить. Инвентарь и кнопка вызова на¬ 
строек игры располагаются там же. 

Проще сложного 

Теперь о головоломках. В опреде¬ 
ленном смысле они улучшились. 
За всю игру мне не попалось ни одной 
“нерешаемой” загадки, вроде Сейфа 
из “Дела о полосатом слоне”. Некото¬ 
рые из них даже способны подвести 
играющего к потребности физически 
вмешаться в происходящее на экране 
монитора, скажем, заехать об него 
мышкой... Зато какое удовольствие по¬ 
лучаешь, когда находишь решение! 

Что отрадно, большая часть из 
предложенных задач вполне логична. 
Мне, например, очень понравилась го¬ 
ловоломка о том, как налить 4 литра 
пива при помощи банок на три и пять 
литров. Затруднения могут возник¬ 
нуть только из-за того, что некоторые 
предметы очень хорошо спрятаны. 
Но - небольшая охота за пикселями - 
и вы снова “на коне”, то есть на другом 
экране... 

Вам надо Пилотов? 

Мы подошли к моменту, когда воз¬ 
никла необходимость расставить не¬ 
которые точки над “і”. Дело в том, что 
во всем “Деле о серийном маньяке” 
всего 9 (прописью: девять) экранов. 
Прибавьте к этому уменьшившуюся 


сложность головоломок и вы получите 
- максимум (!) - пять часов игры. Есте¬ 
ственно, мы связались с “1С” и задали 
естественный вопрос, на который по¬ 
лучили вполне естественный ответ. 
Из которого и взята следующая цита- 

“... когда все журналы (включая 
и “Навигатор”), описывая Пилотов год 
назад в качестве серьезного недостат¬ 
ка указывали на то, что игра получи¬ 
лась слишком короткой, именно Ваши 
авторы посоветовали нам выпустить 
дополнительные уровни, чтобы ком¬ 
пенсировать малую продолжитель- 



Идя “навстречу пожеланиям” мы вы¬ 
пустили “дополнительную миссию” 
специально для тех, кому очень по¬ 
нравилась, но показалась короткой 
оригинальная игра. Соответственно - 
цена будет вполовину (!) меньше цены 
полной коробки”. 

Осталось подытожить: игра очень 
неплоха. Графика, звуки, юмор - все 
это в “Серийном маньяке” на очень хо¬ 
рошем уровне. Да, девять экранов - 
это мало, но вы об этом знаете. Да, 
многое, например, графика и некото¬ 
рые шутки перекочевали из ориги¬ 
нальной версии, но было бы странно, 
если бы между исходной игрой и айсі- 
оп’ом не осталось ничего общего. 

Так что мой совет вам будет таков: 
обязательно высматривайте коробку 
с “Делом о серийном маньяке” на пол¬ 
ках магазинов. А о том, чтобы цена вам 
показалась адекватной, издатель, по¬ 
хоже, уже позаботился. 
























Гуру Брамин 

Віаскзіопе СЬгопісІез 


| Жанр 

Квест | 

Издатель 

І едепсІ Епіегіаіптепі Сотрапу | 

| Разработчик 

Міпсізсаре | 


Требуется Репііілп 90, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 32 МЬ РАМ 

ѴѴіпсіоѵѵб 95^98^ 


Ап Асіѵепіиге іп Теггог - ни мно¬ 
го, ни мало. И что особенно интерес¬ 
но - есть доля правды в упомянутом 
выше ужасе. Ночь, редакция, ни од¬ 
ной живой бодрствующей души, 
кроме вашего покорного, - и ваш по¬ 
корный настолько взведен игрой, 
что дергается на каждый звук, 
а в какой-то момент - при особо по¬ 
дозрительном скрипе двери - берет 
в руки расческу - ничего более похо¬ 
жего на колющее оружие под рукой 
нет - и идет выяснять, в чем там де¬ 
ло. Страшная игрушка, страшная, 
очень правдоподобная, очень атмо¬ 
сферная, местами жуткая. Никогда 
бы не подумал, что квест в принципе 
может серьезно пугать, а тем более - 
пугать настолько (рассказывали мне 
про Гапіазта^огіа’ю, про людей, 
трясущихся за монитором в пустой 
квартире, про сны кошмарные - не 
верил по молодости). Никогда бы не 
подумал, что так бывает, но... В об- 



Ап АЛѵепІпге іп Теггпг 


щем, как говорит “Красная Бурда”, 
“не дай вам Бог выходить на болота 
в полночь, когда силы демократии 
властвуют над всем сущим”. Истин- 


Г де это мы? 

Віасквіопе СЬгопісІез выходит 
в нелегкой для себя ситуации, когда 
прогрессивный мир дождался, нако¬ 
нец, Сгіт Капс1ап@о, и заначки всех 
квестеров планеты (точнее, той ее 
части, в которой не существует Ми¬ 
тино) ушли на покупку этого заранее 
бессмертного произведения. То, что 
Сгіт ГапсІап§о оказалась чуть ху¬ 
же... точнее, чуть-чуть не настолько 
хорошей, какой могла бы быть, дела 
не меняет: Віаскзіопе СЬгопісІез по¬ 
падает в номер, в котором в разделе 
квестов уже есть откровенная звез¬ 
да. Так вот интересно, что даже ря¬ 
дом со столь внушительным соседом 
рассматриваемая страшилка выгля¬ 
дит неплохо - более того, неизвест¬ 
но, кто на чьем фоне «выглядит». Ес¬ 
ли у мирового сообщества хватит 
ума - и если мировая игровая прес¬ 
са поможет сообществу этого ума 
набраться - то ВІаскзіопе СЬгопісІез 
ждет вполне заслуженный успех. 
Ну, и, кроме того, весьма значитель¬ 
ный успех: отличная игра. Сказан¬ 
ное о мировом сообществе относится 
и к территории бывшего СССР, 
но с одной поправкой: надо будет вы¬ 
учиться свободно воспринимать анг¬ 
лийскую речь на слух - страшно по¬ 
думать, что может сделать с игрой 
пиратская локализация, а офици¬ 
альной, вроде бы, пока что не пред¬ 
видится. 

Впрочем, по порядку: велик 
и могуч жанр квестов, самые разно¬ 
образные произведения приписыва¬ 
ются к нему, но с одним плохо: с за¬ 
вязками. Завязок мало, новые слу¬ 
чаются редко, и на этот раз нас бу¬ 
дут опять пугать психушкой - ночь, 
здание, ребенка похитили, время ог¬ 
раничено. Однако такой психушки 
вы еще не видели: хоть с первого 
взгляда она и кажется братом- (сес¬ 
трой-) близнецом старинных замков, 
заброшенных маяков, разрушенных 
особняков и простых индейских по¬ 
селений, куда так часто забрасыва¬ 
ла нас судьба, достаточно поиграть 
полчаса, и ты понимаешь: у этой 
психушки есть свое, абсолютно не¬ 
повторимое лицо, и мистика здесь - 
не просто так мистика, портреты на 
стенах - не просто так портреты, 


и голоса в комнатах - не просто так 
голоса. 

Здесь вообще все не просто так. 
Предыстория игры вкратце изложе¬ 
на то ли в семи, то ли в 11 романах, 
написанных человеком по имени 
.ІоЬп 8аиі. Віаскзіопе СЬгопісІез 
в СЭ-варианте - это даже не просто 
«игра по мотивам» - это абсолютно 
новое литературное произведение, 
которое только игровым миром 
и персонажами совпадает с книгами 
(для простоты поясняю: как «Хоб¬ 
бит» и «Властелин Колец»). Собст¬ 
венно, груз ответственности такого 
серьезного заявления, как «создать 
книгу на СП», и вынудил .ІоЬп’а 
Заиі’а сделать игровую психушку 
такой подробной и реалистичной - 
такой, в которой все не просто так. 
У вас не возникнет вопросов, что, 
собственно, щелкунчик делает 
в ящике стола; а если и возникнет, 
то голос за кадром очень быстро объ¬ 
яснит, что щелкунчика подарили хо¬ 
зяину помещения коллеги по работе, 
что один из них сам вырезал этого 
щелкунчика и что, «не правда ли, он 
весьма похож на самого хозяина». 
Кстати, вопроса, откуда взялся го¬ 
лос за кадром у вас тоже не возник- 


О наследственности 

Впрочем, по порядку: краткое 
изложение предыдущих романов 
заключается в том, что когда приют 
душевнобольных пришел в упадок, 
его последний управляющий это 
еще терпел (знаменитый был приют, 
прогрессивный по тем временам, де¬ 
ло и смысл жизни управляющего 
Маісоіт’а МеісаГа); а вот когда на 
приют надвинулись первые бульдо¬ 
зеры, призванные зачистить место 
для супермаркета, управляющий ( 
точнее, его дух) не выдержал, и в го¬ 
роде началась мистика. Разные го¬ 
рожане в разные моменты получали 
неизвестно от кого дары, и эти самые 
дары разрушали их жизнь: кто дом 
свой спалил, кто руки на себя нало¬ 
жил, кто - еще чего. Эту самую мис¬ 
тику управляющий совершал через 
своего сына, который долго не осо¬ 
знавал, чего делает, а потом осознал 
и порвал с темным прошлым. Пять 
лет сын жил спокойно, своего такого 
же родил, свой - .ІозЬиа - вообще не 
знал лишнего ни о папе, ни о дедуш¬ 
ке, и тут дух управляющего опять 
разыгрался. Мысль о мести людям, 
разрушившим любимый дурдом, 

























не давала Маісоіт’у покоя, 
и Маісоіт похитил собственного 
внука, ЛзЬиа, и позвал нас (Оііѵег’а, 
папу .ТозЬиа, сына Маісоіт’а - вы 
еще отслеживаете?) в здание пси¬ 
хушки (которое к тому времени ме¬ 
стные борцы за сохранность истории 
отобрали у бульдозеров и собрались 
превратить в музей), где и сделал 
следующее заявление: «Либо ты, 
сын, опять вернешься на указанный 
мною путь истины и вернешь в свое 
подсознание все то, что я однажды 
туда вложил, либо по этому пути 
двинется твой сын, .ІозЬиа. Срок для 
раздумий - до утра (сами понимае¬ 
те, в психушке - ночь); в качестве 
проверки - вспомнишь, где находит¬ 
ся секретная комната, и заберешь 
оттуда ІозЬиа. Сам вспомнишь, 
без подсказок! Время пошло». 

Ну, ясное дело, мы как опытные 
квестеры ничего вспоминать не бу¬ 
дем. Мы будем искать мальчика пу¬ 
тем внимательного анализа проис¬ 
ходящего и последовательного пере¬ 
бора предметов в іпѵепіогу - благо, 
и іпѵепіогу водится, и предметы во¬ 
круг разбросаны, и в здании, кроме 
духа любимого папы Маісоіт’а при¬ 
сутствует еще кое-кто - духи без¬ 
винно замученных им пациентов. 
Да-да, а вы как думали: именно 
«безвинно замученных <...> пациен¬ 
тов» - вышеизложенное ведь только 
часть предыстории. Впрочем, не все 
сразу. 

«Реализьм» 

Возьмем быка за рога: чем хоро¬ 
ша Віаскзіопе СЬгопісІез? Отвечаем 
(и отпускаем быка): она хороша от¬ 
сутствием лишних изысков в игро¬ 
вом плане и потрясающей увлека¬ 
тельностью в плане литературном - 
сюжетном и атмосферном. То есть 
играть можно и даже интересно - но 
самое главное, что игра не мешает 
в этом мире жить. Психиатрия, кото¬ 


рая даже сейчас вызывает справед¬ 
ливый ужас (говорю как бывший 
«без-пяти-минут-пациент»), в нача¬ 
ле века была совсем не сахар (впро¬ 
чем, и хуже было, но это уж совсем 
«на заре»): лечение сводилось к пыт¬ 
кам и строилось по принципу «орга¬ 
низму надо встряхнуться». Пока ор¬ 
ганизм будет мучаться, больные 
клетки отомрут; впоследствие наро¬ 
дятся здоровые, и жизнь вновь бу¬ 
дет прекрасна; кроме того, был дру¬ 
гой аспект: как сейчас в дурдомы 
прячут, как в советские времена 
прятали, так и в начале века в бур¬ 
жуйском краю... Вот пациентов 
и мучали. Примеры? Да пожалуй¬ 
ста: ледяные ванны по несколько ча¬ 
сов, сауны - тоже по несколько ча¬ 
сов и безвылазно, искусственные 
прививания лихорадки (вот уж где 
встряска), игра в «лампочку Ильи¬ 
ча» - подключили тебя, и светись - 
в общем, море веселья. И все прав¬ 
да - вот в чем фокус. Сейчас попро¬ 
ще - разве что таблетками закормят 
(впрочем, интересующихся отсылаю 
к спектаклю «Псих» театра под ру¬ 
ководством О.П.Табакова - не как 
к документальному произведению 
отсылаю, а так, атмосферу прочув¬ 
ствовать); так вот, сейчас — попроще, 
а тогда - все правда. Ванны, сауны, 
электричество. И все это есть в игре 
(просто реклама какая-то). 

И ходим мы по комнатам, и бесе¬ 
дуем (точнее, разговариваем) с ду¬ 
хами пациентов, и узнаем о методах 
лечения, и видим эти методы своими 
глазами. Сама по себе игра нехитрая 
- квест сводится к очень тщательно¬ 
му обследованию помещений и вни¬ 
мательному прослушиванию диало¬ 
гов; но какие истории! И вам — если 
будете играть - предстоит задавать¬ 
ся вопросом, была ли у Магуііп 
ІѴіІзоп фиктивная беременность, как 
утверждает наш папаша Маісоіт, 
или папаша Маісоіт помог скрыть 



КЕѴІЕѴѴ 



строгим родителям Магуііп ее абсо¬ 
лютно реальную нежелательную бе¬ 
ременность, по рождении ребенка 
отобрал его и убил и продолжал 
убеждать девушку в том, что ничего 
не было? Мог ведь, судя по роже. 

«И что же тут страшного?» - 
спросите вы. 

"Счастлива, 

потому что беременна" 

Да, в общем, вот что: когда мы за¬ 
ходим в комнату к Магуііп в первый 
раз, мы встречаем жизнерадостную 
молодую девушку, ожидающую ре¬ 
бенка. Она рассказывает про своего 
любимого, показывает нам кроватку, 
приготовленную ею для ребенка, де¬ 
лится своими впечатлениями, - в об¬ 
щем, щебечет. Будущая молодая 
мать. Только музыка тревожная. Мы 
читаем ее дневник, спрашиваем 
о ней у Маісоіт’а, который расска¬ 
зывает, что беременность была мни¬ 
мой, смотрим запись о ней в компью¬ 
тере. «Выбыла (самоубийство)» Ме¬ 
ня подбросило. Не знаю, может, 
ночь, впечатлительность, еще что- 
нибудь - но это так контрастировало 
со счастливой девушкой в комнате 
этажом выше!.. А когда я зашел 
к ней в следующий раз, она уже все 
вспомнила - и музыка в комнате иг¬ 
рала другая. Новые отзывы о фото¬ 
графиях любимого и родителей, 
о раскрашенных ею самой обоях, 
о кроватке и медвежонке для «буду¬ 
щего ребенка» - абсолютно убитый 
горем человек. И сыграно все отлич¬ 
но - и радость вначале, и горе потом. 
А Маісоіт продолжает рассуждать 
о разуме и болезнях. 













РЕѴІЕѴѴ 




Вот все это - и сама жуткость ис¬ 
тории, и великолепная игра - озвуч¬ 
ка, в смысле, - и безупречная прора¬ 
ботка сюжета, и тот же компьютер, 
в котором хранится база данных по 
больным и в который можно в любой 
момент заглянуть - да, наконец, тот 
факт, что главный злодей не только 
сообщает тебе основные задачи 
и с хохотом удаляется, но ведет себя 
естественно, переживает по поводу 
утраты любимого дела, говорит, что 
больше не винит тебя за гибель ма¬ 
тери при твоих родах, с уважением 
отзывается о бывших коллегах, 
при «щелчке» на словаре ругает 
всех тех, кто портит старый пра¬ 
вильный английский язык, в общем, 
ведет себя последовательно даже 
в деталях - выпуклый такой, цель¬ 
ный и сложный образ...Все это со¬ 
здает невероятное правдоподобие. 
То есть полчаса - и ты там. Тебя ин¬ 
тересует судьба больных, ты вос¬ 
принимаешь игровую задачу, как 
жизненную необходимость, ты нена¬ 
видишь этого гада Маісоіт’а 
и вздрагиваешь при каждом шорохе. 
Мрачно все, страшно, но интересно. 
Просто все компоненты очень каче¬ 
ственные, и результат увлекателен, 
как книга, но захватывает еще боль¬ 
ше, потому что приходится в нем 
участвовать. Итого - «на пять». 

Кроме того, есть еще и техничес¬ 
кие аспекты. Во-первых, «вид из 
глаз» — пустячок, а ощущения при¬ 
сутствия добавляет. Во-вторых, от¬ 
сутствие текста - всю речь, кроме 
своих вопросов, приходится воспри¬ 
нимать на слух - а, повторюсь, ка¬ 
кая там озвучка! 



Устал левой... 

Техническое обеспечение прав¬ 
доподобия - на 80 процентов озвуч¬ 
ка. Актеры говорят с правильными 
акцентами, с нужными эмоциями, 
запинаясь и ускоряя речь там, где 
это логично - в общем, на озвучку 
денег не жалели, и большего желать 
практически не приходится. 
Под стать этому делу и музыка - хо¬ 
тя она и простовата, но настроение 
создает на редкость хорошо. 

С графикой сложнее: с одной 
стороны, как упомянуто в интервью, 
лечебница сделана именно такой, 
какой ее видел г-н Заиі, и должен 
сказать, что я сам именно таким 
дурдом за бугром в начале века себе 
и представлял - от кабинета управ¬ 
ляющего до подсобки. С точки зре¬ 
ния стиля зрительный ряд безупре¬ 
чен; с точки зрения качества статич¬ 
ных картинок - тоже, а вот техниче- 

Віаскзіопе СЬгопісІез использу¬ 
ют страшную вещь под названием 
СЗиіскТіте - кстати, если не будет 
инсталлироваться, попробуйте сде¬ 
лать это в заіе шобе. В рамках этого 
урода и повороты на месте, и пере¬ 
мещения выглядят отвратительно. 
То есть никуда: повороты похожи на 
проматывание пленки, а при пере¬ 
мещениях разрешение снижается, 
мягко говоря, резко. Конечно, каче¬ 
ство игры позволяет достаточно бы¬ 
стро перестать обращать на все это 
внимание, привыкнуть и даже полю¬ 
бить; кроме того, со временем все эти 
перемещения начинаешь вообще 
проматывать — на то есть правая 
клавиша мыши (кстати, тоже возь¬ 
мите на заметку), но факт остается 
фактом < - графика далека от совер¬ 
шенства. 

В остальном же все терпимо т 
управление в чистом виде на мышке, 


диалоги - в стандартной форме (вы¬ 
бор из списка реплик), іпѵепіогу - 
всплывающая полоска внизу экрана; 
все в лучших традициях. Тормозит 
слегка из-за обращений к СБ- 
КОМ’у, но это можно списать на бе¬ 
ту; потом, не на всех СБ-КОМ’ах сие 
было отмечено. Обычная игрушка, 
в общем, - и с точки зрения техники, 
и с точки зрения §атер1ау’а; лите¬ 
ратурой она интересна, литерату¬ 
рой. Так что о технике говорить не¬ 
чего; еще разве что одно - кривовато 
все как-то придумано (звук, ска¬ 
жем - в формате \ѵаѵ); в результа¬ 
те - места на «винте» жрет немеря- 
но. Но тут нам уже не привыкать. 

К новым горизонтам 

Некогда «Сердца трех» Ьу .Іаск 
Ьопйоп писались как сценарий к ки¬ 
нофильму - параллельно с каким-то 
товарищем от кинематографа. Хоро¬ 
шая книжка вышла, если кто читал. 
Интерактивная литература - сразу 
на СО, по і. 8аиГу (еще раз см. ин¬ 
тервью) — мне пока что нравится — 
несмотря на весь мой консерватизм. 
То есть в добрый путь безо всяких 
разговоров и первый блин не комом. 
Да здравствует дело миграции трил¬ 
леров в виртуальность и Віаскзіопе 
СЬгопісІез как его пионер! А техни¬ 
ческие огрехи - черт с ними; глав¬ 
ное - играть можно и очень-очень 
хочется. 





















Павел Коротов 




чество очков. Третье отличие - воз¬ 
можность игры нескольких человек 
не за одним столом, а на одном ком¬ 
пьютере или сервере (в локальной 
сети или через Интернет). Ну и чет¬ 
вертое, естественно, графика. Гра¬ 
фический движок внешне напоми¬ 
нает ЭіаЫо (та же изометрическая 
перспектива и полупрозрачные сте¬ 
ны), однако по скорости заметно ус¬ 
тупает творению В1І22ап± Конечно, 
РепІіит-133 ММХ с 32 мегабайтами 
оперативной памяти сложно на¬ 
звать машиной будущего, но ведь 
и Сіие - игра не первой свежести. 

Разработка Сіие велась в расче¬ 
те на любителей настольной версии 
игры. А поэтому мой вам совет: если 
вы не принадлежите к этому “клубу 
избранных”, найдите своим деньгам 
более достойное применение. 


Игровой интерес 

Графике •••••< 
Звук и музыка •••• 
Оригинальность ••••• 

Рейтинг 

Сложность: Средняя 


Жанр 

Настольная игра 

Издатель 

НазЬго Іпіегасііѵе 

Разработчик 

НазЬго Іпіегасііѵе 

Требуется 

Репішт 90, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііііт 200, 32 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵ/з 95 


Темнота и разбушевавшаяся 
под вечер гроза были ему на руку. 
Убийца неслышно поднимался по 
лестнице со свечой в руке... впрочем, 
даже если бы не гроза, шагов все 
равно не было бы слышно - звук то¬ 
нул в мягком ковре, которым была 
устлана лестница. Последний про¬ 
лет - убийца нервно сглотнул и по¬ 
тянулся к дверной ручке. Едва рука 
коснулась прохладного металла, ве¬ 
тер распахнул дверь нараспашку 
и задул свечу. В темноте были вид¬ 
ны только испуганные глаза жерт¬ 
вы. Секунда - и комната погрузи- 

Если вы думаете, что вам пред¬ 
стоит увлекательное расследова¬ 
ние, полное приключений и опасно¬ 
стей, то глубоко заблуждаетесь. 
Сіие - это компьютерная версия по¬ 
пулярной за пределами нашей Ро¬ 
дины настольной игры. Быть может, 
вы застали темные времена, когда 
люди, за неимением компьютера 
под рукой, собирались в теплой ком¬ 
пании, кидали кубик и, в зависимос¬ 
ти от выпавшей цифры, передвига¬ 
ли свою фишку на игровом поле. Ви¬ 
димо, разработчикам компьютерно¬ 
го варианта Сіие так нравился ори¬ 
гинал, что в версии для РС игра не 


претерпела значительных 
изменений. 

Суть игры в следую¬ 
щем. Берется колода карт, 
на 6 из которых нарисова¬ 
но орудие убийства, на 6 - 
портреты подозреваемых 
и на 9 - комнаты, где убий¬ 
ство могло произойти. 3 
карты - по одной из каждой стопки 
- прячутся “под сук¬ 
но”. Это и есть разгад¬ 
ка тайны. Оставшиеся 
18 карт раздаются иг¬ 
рающим (от 3 до 6 че¬ 
ловек). В особняке, где 
совершено преступле¬ 
ние, имеется 9 комнат, 
соединенных коридо¬ 
рами и секретными 
проходами. Для пере¬ 
движения из помеще¬ 
ния в помещение иг¬ 
року приходится тра¬ 
тить очки, выпавшие 
на кубике. В итоге и 
ра сводится к тому, 
чтобы, действуя ме 
дом исключений, вы¬ 
числить три спрятан¬ 
ные карты. 

Отличия компьютерного вари¬ 
анта Сіие от своего настольного пра¬ 
родителя можно пересчитать по 
пальцам. Во-первых, есть компью¬ 
терные игроки, различающиеся 
уровнем “интеллекта”, во-вторых, 
вместо бросания кубика можно вы¬ 
брать режим, при котором каждому 
игроку будет каждый ход даваться 
определенное фиксированное коли- 












































От редактора 

Вот и прошел очередной ме¬ 
сяц. Окружающая природа смени¬ 
ла свои одеяния, окраска неба из 
более или менее светлой превра¬ 
тилась в темно-белую, а местами 
даже серую. Начался сезон дож¬ 
дей. Много воды утекло за это вре¬ 
мя, как в ее обычном состоянии, 
так и в подмерзшем, в виде снега. 
Иногда было противно, а иногда 
даже очень. Но это все ерунда, 
и пчелы тоже. И пускай внешние 
погодные издевательства способ¬ 
ствовали понижению коннекта 
с минимум 33.6 до максимум 9.6 
кбпс, нам не страшен серый волк, 
и окно мы прорубим... а если не 
прорубим, то выдавим - запасный 
выход всегда есть. Поэтому мы - 
онлайн, и даже почти каждый 
день. 

И-то-го. Месяц прошел, почты 
почти нет, похолодало, еіс. Актив¬ 
нее надо быть, товарищи. Тогда не 
замерзнем. 

Кстати, по поводу почты. Я во- 
обще-то, вроде как, редактор от¬ 
дела Іпіегпеі, поэтому о качестве 
бумаги надо сообщать не мне, 
а вышестоящим лицам, мне и та¬ 
кого качества хватает. Кстати, 
шуршание бумаги тоже бывает 
приятным. Смотря, какая бумага... 

Мда. “Денег нет, в стране бар¬ 
дак, в воде холера, на душе не¬ 
нужные сомненья” (с). Как обычно. 
Кстати, между нами девочками, 
за неуплату, оказывается, могут 
отключить Іпіегпеі;. Чей? А чей- 
нибудь... 

Бывает же такое... 

Впрочем, жизнь продолжает¬ 
ся, несмотря на все противоречия. 

Теперь по поводу текущего но¬ 
мера - местный отдел получился 
не слишком большой - болею я, 
да и главвред, зверствует... 

Да, и виртуальные существа 
тоже, к сожалению, болеют. В сле¬ 
дующий раз постараюсь испра¬ 
виться. 

Вроде бы и все, спасибо за вни¬ 
мание... не болейте... 

Р.5. Мыло все то же... пишите 


таййіѵоН(д)таййіѵой.сот 


НОВОСТИ 

Нетскапа 4.5 

Ура! После долгих месяцев 
публичного тестирования вышел 
в свет финальный релиз пакета 
Ыеізсаре Соттипісаіог версии 4.5. 
Новый Коммуникатор хвалится 
меньшим количеством ошибок, 
улучшенной работой с 1ср/ір стэ- 
ком и полезной фичей 
ЗтагІВгоѵѵзіпд. Надоела страни¬ 
ца? Найдите страничку с подобной 
информацией среди моря страниц. 
Скачать новую версию можно на 
домашней страничке Ыеізсаре - 

кіІр://ююю.пеІ8саре.сот/ . 

ѴѴіпЫаѵідаІог 

Вышел новый релиз оболочки 
\УіпКаѵі§аіог. Эта оболочка облег¬ 
чает жизнь, предлагая простую 
и удобную работу с файлами (под¬ 
держка длинных имен, разумеет¬ 
ся, присутствует), просмотр кар¬ 
тинок (Ътр, ісо, §іі, )р§), прослу¬ 
шивание аудиофайлов (тр2, трЗ, 
хт, зЗш, той, ііг, \ѵаѵ, тій), каль¬ 
кулятор, сй-проигрыватель и мно¬ 
го других маленьких радостей, 
включая всеми любимый Тетрис 
и игрушку под названием “Ьііе”. 
Программа является 

8Каге\Уаге’ной, а регистрация ее 
стоит $29. Я считаю, что оно того 
и на самом деле стоит. Дополни¬ 
тельная информация лежит на 
сайте: 

кІір://югѵгѵ.соргІ8.сот/іѵп , 
скрины оболочки можно посмот¬ 
реть здесь: 

кіір: / /ююго.соргіз. сот/юп/^сге 
епз.Ыт. 

ОооМ'ать не вредно! 

И не только думать. А играть. 
Те, кого мучает ностальгия по про¬ 
шедшим временам, могут посетить 
сайт Эоотпаііоп и найти кучу ин¬ 
тересных вещей про великую игру 
всех времен и народов - БООМ. 
Помимо новостей про всяческие 
порты Дума, вы найдете: инфор¬ 
мацию, как поиграть в Дум через 
Интернет, редакторы уровней, ис¬ 
ходники портов, графику, кучу ин¬ 
тересных линков и многое-многое 


другое. Адрес Боотпаііоп запом¬ 
нить не просто, а очень просто: 

кіір: / /ОООМпаііоп.сот/ . 

Такие недетские комиксы 

Что-то меня сегодня потянуло 
на старое-доброе. Комиксы. По¬ 
мнится, во времена процветания 
ігспеі’овского канала #циаке, года 
эдак полтора назад, опы очень дол¬ 
го вывешивали топик: “ 

СЗиакеСотісз, іизі ирйаіей! а 
МИЗТ ЗЕЕ!”, а далее был линк на 
какой-то о-о-очень тормознутый 
сервак. Народ ломился пачками, 
дабы посмотреть, что же это такое, 
в результате, увидеть данное тво¬ 
рение было весьма и весьма слож¬ 
но. Родное и красивое. Именно так 
можно было охарактеризовать то, 
что являлось комиксами. Действие 
происходило на кваковских уров¬ 
нях, которые после выхода диаке 
стали домом родным для огромного 
числа геймеров. Но... время шло, 
а апдейты не появлялись. А тут, 
зашла я как-то на один из новост¬ 
ных сайтов и смотрю - что-то ну 
просто до боли знакомое. И точно. 
(Эиаке Сотісз. Аж 6-Й выпуск! Как 
всегда весело, своеобразно и при¬ 
кольно. Молодцы ребята, так дер¬ 
жать! Вообще-то, на вкус и цвет 
товарищей нет, поэтому определи¬ 
те для себя сами: 

кіір://югѵіѵ^иакесотісв.дс.са / ;) 

А я хатю играцца! 

Ох уж эта ностальгия! 
640x480x16 цветов, ИеІІѴагз в Не- 
тВарьном сетевом классе, моло¬ 
дость под знаком с§а... 

Ох зря занесло меня в процессе 
серфинга на сайт компании 
ЕуеОпе. Ой, зря это произошло... 

7 игрушек на йаѵа, да какие! 
Просто душа радуется. По проше¬ 
ствии 3-х дней, стало ясно-понят¬ 
но, что ход времени потерян окон¬ 
чательно. Какой седня день... какое 
число... а, ну и ладно, это не глав¬ 
ное. Главное - масса полученного 
удовольствия. Чего и вам желаю! 
Если решитесь, посетите 

кіІр://юи>'ш.еуеопе.по/ . 
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Наверняка вы задумывались над 
тем, как бы побыстрее и без лишних 
затрат получить тот или иной файл 
с (Ір сервера? Иной раз, по несколь¬ 
ко часов ожидая перекачки каких-то 
900 килобайт, вспомнишь все на све¬ 
те, однако скорость от этого не повы¬ 
сится, и процесс продолжится с той 
же тенденцией. Ну да, можно найти 
выход в использовании всякого рода 
веб-акселераторов, но и это способно 
не дать желаемых результатов. Ка¬ 
залось - все, сиди и жди пока дока¬ 
чается, больше решений данной 
проблемы нет. Так ведь есть! Так как 
у вас наверняка есть электронная 
почта, а иначе жить сложно, можно 
послать запрос “специальному де¬ 
мону” (демон - обычное название 
ипіх-процесса, а не злобное сущест¬ 
во, а ипіх в свою очередь, не злобный 
набор букв, а почти хорошая опера¬ 
ционная система для продвинутых 
операторов), чтобы он скачал этот 
файл и переслал его вам по етаіі. 
Размер файла ограничивается толь¬ 
ко количеством места в мэйлбоксе 
(почтовом ящике) вашего РОР-сер- 

Вся работа (Іртаіі заключается 
в выполнении' заданных вами ко¬ 
манд по оперированию с Пр-серве- 
ром. Запрос на получение файла - 
обычное письмо, отправляемое на 
адрес одного из / Іртаіі-серверов , 
только вместо слов типа “откройте” 
или “пришлите!”, вы там указывае¬ 
те стандартными Пр командами, что 
надо сделать. Все остальные ваши 
фразы типа “пожалуйста”, “пошли¬ 
те”, “меня (мне)”, и т.д. и т.п., воспри¬ 
ниматься сервером никак не будут, 
если только они не идут вперемешку 
с командами (в таком случае он про¬ 
сто скажет, что мол, дескать, у вас 
в наборе команд есть ошибки...). 
Пример письма Пртаіі-демону: 
ореп /ір.згіе.сот 
йіг 
ди# 

Данный набор команд указывает 
демону, что надо залезть, как апопу- 
тоиз, на сайт Нр.зііе.сот, получить 
содержимое корневого каталога 
и уйти с сайта. То есть, как вы види¬ 
те, ничего странного и страшного 
в запросе (Іртаіі нет. 

Основные команды РТРМаіІ вы¬ 
глядят так: 

геріу-іо етаіі-асісігезз - устанав¬ 
ливает ваш адрес электронной поч¬ 


ты, по умолчанию используется ад¬ 
рес, с которого пришел запрос; 

ореп [зііе [изег [разз]]] - соединя¬ 
ется с сервером (зііе) с заданным 
именем пользователя (изег) и паро¬ 
лем (разз) (по умолчанию - апопу- 

ссі раіЬпате - изменяет каталог 
на указанный в раіЬпате; 

1з [раіЬпате] - показывает со¬ 
держимое каталога, указанного 
в раіЬпате (короткий вариант), 
при указании без параметров (без 
[раіЬпате]) - показывает содержи¬ 
мое текущего каталога; 

(Нг [раіЬпате] - показывает со¬ 
держимое каталога, указанного 
в раіЬпате (длинный вариант), 
при указании без параметров пока¬ 
зывает содержимое текущего ката- 

деі раіЬпате - указывает, что 
надо скачать файл, находящийся по 
раіЬпате; 

сотргезз - сжимает файлы или 
список содержимого директории пе¬ 
ред отправкой утилитой Сотргезз; 

ёгір - Сжимает файлы или спи¬ 
сок содержимого директории перед 
отправкой утилитой Сгір. 

Кстати, для отправки текстовых 
файлов их сначала надо конвертиро¬ 
вать в удобоваримый для почты вид. 
По умолчанию это делается утили¬ 
той ииепсоЬе. 

зіге пит[К|М] - устанавливает 
максимальный размер файла для 
отправки по почте. Кстати, многие 
провайдеры выделяют под почту 
всего 3 МЪ места на почтовом серве¬ 
ре. Так что, если у вас внезапно не 
пришел патч для какой-то новой га- 
мы, который вы так надеялись полу¬ 
чить при помощи (Іртаіі - не оби¬ 
жайтесь. 

Примечание: К - килобайты, М - 
мегабайты. 

тосіе Ьіпагу - устанавливает ре¬ 
жим передачи для бинарных (двоич¬ 
ных, т.е. не текстовых) файлов; 

тогіе азсіі - устанавливает ре¬ 
жим передачи для текстовых фай- 

дші - заканчивает работу и за¬ 
вершает соединение с РТР-архивом. 

Для своего облегчения и вашего 
понимания приведу пример: 

реп (Ір.зипеі.зе 

сД дгарЬісз /X11 /X.V 11К 5/(іхез 

деІ (іх-08 


- Май! Оіоо// 

ІІ 


деі (іх-09 
деі зипСХ.ии 
диіі 

В данном примере мы заставля¬ 
ем сконнектиться демон с 
(Ір.зипеі.зе и скачать для нас 3 фай- 

Примечание: имена файлов ука¬ 
заны после команды деі. И еще один 
пример: 

ореп (Ір.зипеі.зе 
сД дпи 

тоДе Ьіпагу 

деі етасз-18.57.1аг.2 

циіі 

Догадайтесь сами, что в этом 
случае произойдет;) 

Да, кстати. Не пытайтесь при по¬ 
мощи данного сервиса качать раз¬ 
ные огромные вещи. Пользы от этого 
будет мало, так как запрос обраба¬ 
тывается не сразу, а в течение хотя 
бы двух часов, а трафик, получаю¬ 
щийся в результате данной опера¬ 
ции будет ох какой нехилый. После 
такого можно и что-нибудь нехоро¬ 
шее от оѵѵпег’а Пртаіі сервера сло¬ 
вить, либо заработать бан (такая фи¬ 
ча сервера, позволяющая не пускать 
народ с похожего Хоста) на весь до¬ 
мен и, таким образом, не дать дру¬ 
гим пользователям (и прежде всего 
себе) работать с (Іртаіі. 

И еще. Для сведения. Запрос на 
листинг корневого каталога моего 
сервака обрабатывался 3 дня... отсю¬ 
да вытекает вопрос - может лучше 
подождать пару лишних часов..? 

Полезные и важные ссылки 
Список (Іртаіі серверов можно 
найти по адресу: 

кіір: // аІйеЪагап.па- 
ср.гпр.Ьг/раскадез/таіІ/даІе- 
юауз // Іртаіі / /Іртаіі-зегѵегз.кіті 
Также полезно посмотреть ста¬ 
тистику (Іртаіі серверов по времени 
ответа на запрос: 

кіір://юѵ)ю.сіх.со.ик/~пеІ-зег- 
ѵісез/тгсооі/зіаіз.кіт 

А чтобы работать с (Іртаіі было 
удобнее, существует специальная 
программа, называемая Мг.СооІ, ко¬ 
торая позволяет из 

Пеізсаре’а/Ехріогег’а выдирать 
ссылки на файлы и посылать запрос 
на (Іртаіі сервер. Найти ее можно 
здесь : кіір://ююю.сіх.со.ик/~пеІ- 
зегѵісез/тгсооі /. А 


1998 _ НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 













Бывает, случаются интересные 
вещи - куда-то делся файл, или в ка¬ 
ком-то другом жизненно важном 
файле изменились данные, слишком 
тормозят винды, еіс. Впрочем, инте¬ 
ресного тут ничего нет, особо, когда 
пропавший файл содержал ценные 
данные, у измененного файла не бы¬ 
ло Ьаскир сору, а торможение вин- 
дов становится ну уж совсем невоз¬ 
можным. 

Впору задуматься, а не вирус ли 
это? Может и вирус, но вечно живой 
и любимый доктор Веб ничего не на¬ 
шел, а Аидстест вообще сказал, что 
система функционирует без лишних 
примесей и чистить нечего. 

Вирус... развелось их в последнее 
время... что ж, вирус так вирус, 
но какой? Если у вас произошло не¬ 
что похожее на то, о чем рассказы¬ 
валось, после работы в Интернет, 
очень может быть, что вы подцепили 
такую гадость, как сетевой троян¬ 
ский вирус, или просто троянца. 
Троянский конь к нему имеет пря¬ 
мое отношение - такая же гадость, 
читайте далее и вы в этом убедитесь. 

Умело маскирующийся, он мо¬ 
жет долгое время обитать у вас на 
машине, не вызывая никаких подо¬ 
зрений, по одной простой причине, 
что интегрируется с Ѵ/тсіоѵѵн и про¬ 
фессионально скрывается. Однако, 
после того как троянец попал на ва¬ 
шу машину, она становится абсо¬ 
лютно незащищенной от внешних 
нападений. То есть, была защита, 
а теперь нет - одна большая дыра, 
заходи, кто хочет, бери чего душе 
угодно. Наиболее распространенные 
представители открывания таких 
дырок в защите - ВаскОгШсе 
и ЫеІВш. Хотя созданы они были не 
так давно, их распространение по 
просторам Сети произошло, да что 
там, до сих пор происходит с огром¬ 
ной скоростью и, в основном благо¬ 
даря, несоблюдению правил безо¬ 
пасности и чистоплотности при оби¬ 
тании в Сети. 

Правило первое - здесь каждый 
сам за себя. Троянцы могут попасть 
к вам вместе с чем угодно, либо вооб¬ 
ще без ничего. Просто непонятный 
.ехе файл. Некоторые думают, что 
можно обвинить авторов скачанных 
программ в том, что они запихали 
туда вирус самостоятельно, но - во 
многих даунлоднутых вами про¬ 
граммах есть геайте файлы, в кото¬ 
рых четко говорится, что те, кто сде¬ 


лал эту программу не несут никакой 
ответственности за то, что может 
произойти с вашим компьютером 
в результате использования их соф¬ 
та. Посему, если вы, скачав програм¬ 
му с какого-либо сайта, обнаружите 
какие-либо глюки - прочтите 
геайте, и если узрите там пункт 
о том, что вы запускаете программу 
на свой страх и риск отсутствует, 
можно покачать права и посотрясать 
воздух и автора. А если присутству¬ 
ет... что ж, можно подумать, а надо 
ли мне ее запускать... А если после 
запуска обнаружится вирус - можно 
потрясти того, кто отвечает за сайт, 
с которого скачана программа, одна¬ 
ко и это вряд ли принесет желаемые 
результаты. 

Если вы все же подцепили тро¬ 
янца, то читать геайте уже поздно. 
Надо с ним расправляться и как 
можно скорее, пока не свершилось 
чего-нить нехорошее. 

Первое требование сетевого тро¬ 
янца - наличие сети. Если сети ни¬ 
когда не было и нет - это не троянец, 
а что-либо еще. Поэтому, при прояв¬ 
лении глюков машины постарайтесь 
меньше находиться в Сети, или же 
вообще там не находиться. Наиболее 
удобный способ лечения машины от 
троянцев - использование правиль¬ 
ных антивирусных пакетов. Напри¬ 
мер, АѴР :). Шутки шутками, одна¬ 
ко, после спасения моей машины я 
почему-то стал доверять АѴР боль¬ 
ше, чем расхваленному ИАѴ или 
МсАКее. 

Есть и другие способы - напри¬ 
мер, вручную, что очень действенно 
против ВаскОгШсе’а. Сейчас также 
имеются различные программы-де¬ 
текторы от каких-то потусторонних 
производителей, которые детектят 
троянцев и успешно грохают их. Я 
все же предпочитаю классику от 
АѴР. 

А если посмотреть со стороны - 
чем же опасны эти троянцы? А дей¬ 
ствительно - чем? 

Начнем с самого противного - за- 
кэшированных паролей. В \Уіпсіо\ѵ5 
применяется система кэширования 
паролей, что значит, что все пароли, 
которые использовались в данной 
сессии, например, пароль вашего 
сііаі-ир аккаунта, преспокойненько 
лежат в памяти и их, абсолютно не 
напрягаясь, можно узнать. Что по¬ 
лучается - любой, кто влезет к вам 
на машину через дырку троянца все 
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это узнает. Это раз. 

Второе - полный доступ к вашей 
файловой системе. То есть опять же, 
любой может спокойно посмотреть 
содержимое любого файла на вашем 
диске, а при необходимости и испра¬ 
вить. Помимо этого он может залить 
к вам какие то свои файлы и ута¬ 
щить от вас ваши файлы. Соответст¬ 
венно удалить/переименовать/ско- 
пировать что-либо внутри вашей си¬ 
стемы тоже особых проблем не 
представляет. 

Уже страшно? Хорошо. Если по¬ 
нравилось - отложите до сумерек, 
для пущего эффекту. 

Едем дальше - видим мост. 

Мультимедиа. Если на вашей ма¬ 
шине ни с того, ни с сего прозвучал 
непонятный звук/мьюзик... это тоже 
можно сделать с помощью троянцев. 
И лоток СБ-КОМ выдвигать они то¬ 
же умеют. Это все мелочи. 

Знаете такую вещь как гефзігу 
или Системный Реестр? Ага, именно 
оно. Страшное хранилище систем¬ 
ных данных, настроек, и т.д. Так вот, 
удалить ненужную запись в реестре 
или добавить что-то свое - все про¬ 
сто и легко, при этом найти, что ис¬ 
правлено и вернуться к первона¬ 
чальному варианту, сами понимаете, 
почти невозможно. Весело, не прав¬ 
да ли? 

Пфф... думаю, пора тормознуть. 

Про то, что можно заблокировать 
или же перезагрузить систему, упо¬ 
мянуть все-таки стоит. Итак, как вы 
уже должны были понять, троянцы - 
ужасно гадкая вещь (это еще мягко 
сказано). Поэтому если он у вас, 
не дай Бог, появился - избавляйтесь 
от него скорее. 

Кстати, расхваленный мной АѴР 
имеет еще одну полезную фичу - 
АѴР Мопііог. Это специальная про¬ 
грамма, висящая в трэе, и следящая 
за всеми открываемыми файлами на 
предмет вирусов. Все, никакая га¬ 
дость не пролезет. Можно вернуться 
к беззаботности. 

Подведем итоги. При работе с се¬ 
тью крайне внимательно относитесь 
ко всем файлам, скачанным из нее, 
родимой. Не принимайте непонят¬ 
ные файлы от всяких “соседей по 
парте”. Используйте проверенные 
и надежные антивирусные средства. 
Обновляйте антивирусные базы. 

Удачного вам серфинга. 

Успехов :) ж 


А 













Александр Сидоровский, 
Петр Давыдов 



Проклятие! Ну кто же мог знать, 
что привилегированные акции РАО 
“Газпром” упадут так низко! Поче¬ 
му? Из-за чего? В эту минуту я стал 
бедней на несколько десятков тысяч 
долларов. Может быть, как-то сказа¬ 
лась смена премьер-министра? Или 
падающий курс рубля? Впредь надо 
будет внимательнее читать финан¬ 
совые газеты и не пропускать по те¬ 
левизору последние новости. 

При чем здесь премьер- 

министр? 

Нет, работа в игровом журнале, 
к сожалению, не дает мне пока воз¬ 
можности заняться игрой на фондо¬ 
вой бирже. Да и к компьютерным иг¬ 
рам все вышесказанное имеет весьма 
отдаленное отношение. Нет, ведь 
правда, разве может существовать 
игра, в которой запечатлены все на¬ 
стоящие и грядущие события наших 
дней? Пожалуй, о таком можно толь¬ 
ко мечтать. Что ж — отчего бы и не 
помечтать вместе? 

Представьте себе, что есть такой 
сказочный проект (назовем его “Но¬ 
вой Игрой”), в котором происходят те 
же самые события, что и в реальном 
“неигровом” мире. И развитие Новой 
Игры зависит исключительно от тех 
самых вещей, которыми нас ошара¬ 
шивают в программах новостей. Ни¬ 
какой написанной заранее математи¬ 
ческой модели, никакого искусствен¬ 
ного интеллекта. Да и действовать 
играющий может точно так же, как 
и в реальности. Причем с теми же са¬ 
мыми для себя последствиями. 

Интересно было бы сыграть в не¬ 
что такое, что даже не игра — ско¬ 
рее, “альтернативная жизнь” на эк¬ 
ране монитора? Да, это было бы ин¬ 
тересно. Только вот то ли это слово? 
Пожалуй, гораздо более подходящим 
было бы “сногсшибательно”, “неве¬ 
роятно”, “потрясающе”... 

Впрочем, хватит болтовни. Ко¬ 
нечно, все это было бы крайне здоро¬ 
во, но... “Нечего даже и мечтать о том, 
чего не может быть в принципе!” — 
прервет мои фантазии разумный чи¬ 
татель. Да, ты снова прав, брат, това¬ 
рищ и друг. Только на этот раз, ка¬ 
жется, не совсем. 

ѴѴЬаІ И... 

Играли ли вы в Сарііаіізт или 
любую другую экономическую игру? 
Неправда ли, главным недостатком 
таких игр можно назвать некую от¬ 
страненность от реальности. Можно 
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заработать хоть миллиарды долла¬ 
ров, но даст ли вам такая победа 
ощущение того, что вы с такой же 
легкостью смогли бы добиться этого 
и в жизни?! Пожалуй нет, иначе мил¬ 
лиардерами были бы решительно 
все. А ведь именно к этому подводит 
нас любая экономическая игра. Неде¬ 
ля тренировок, и все: можно хвас¬ 
таться перед друзьями очередным 
заработанным миллионом. Но в жиз¬ 
ни-то, в жизни... Какой там милли¬ 
он — дожить бы до понедельника! 

И тем не менее, играть в экономи¬ 
ческие игры очень интересно. Хотя 
бы потому что они дают на время по¬ 
чувствовать себя воротилой финан¬ 
сового мира, продающим и покупаю¬ 
щим целые компании, воздвигаю¬ 
щим пятизвездочные отели, прокла¬ 
дывающим железнодорожное полот¬ 
но через весь континент. 

Да, все это прекрасно. Но вот если 
бы почувствовать себя в шкуре, ска¬ 
жем, настоящего брокера... Покупать 
и продавать настоящие акции по ре¬ 
альным ценам. Следить за колебани¬ 
ями политической, экономической 
и финансовой жизни страны, пыта¬ 
ясь предугадать котировки наиболее 
ликвидных акций? И главное, не как 
в компьютерной игре (такой, скажем, 
как Ка@з іо КісЬез от Іпіегріау), а как 
в жизни, только исключая незавид¬ 
ную возможность реально превра¬ 
титься в одночасье из относительно 
обеспеченного человека в абсолютно 
нищего? 

“Опять мечты,” — печально ух¬ 
мыльнется скептически настроен¬ 
ный читатель. НЕТ, НЕТ, НЕТ 
И ЕЩЕ РАЗ НЕТ! 

Дышите глубже, вы 

взволнованы 

Спокойно. Сядьте, приготовьте 
валерьяночки, расслабьтесь. Гото¬ 
вы? Тогда продолжим. Открою вам 
страшную тайну — Новая Игра уже 
существует. Сделали глубокий вдох, 
выдох, перевели дыхание... Будет 
обидно, если мы лишимся какой-то 
части читателей, предрасположен¬ 
ных к сердечным заболеваниям. 

А теперь самое главное — даль¬ 
ше ничему не удивляйтесь, хотя это 
и будет довольно сложно. А для на¬ 
чала — три сюрприза: 

- эта игра — российская; 

- эта игра — бесплатная; 

- эта игра... а игра ли это? И если 

Что ж, откроем карты. На серве¬ 


ре компании “РосБизнесКонсалтинг” 
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любой желающий может запус¬ 
тить программу, представляющую 
собой Даѵа арріеі, которая с абсолют¬ 
ной достоверностью имитирует тор¬ 
ги на российской фондовой бирже. 
Зарегистрировавшись (повторимся, 
все абсолютно бесплатно), игрок по¬ 
лучает $100.000 (к сожалению, вир¬ 
туальных) в качестве стартового ка¬ 
питала для игры на бирже. 

Кроме игрового имени и пароля, 
вы также должны будете выбрать 
лигу. Брокеры второй лиги каждый 
месяц как бы начинают игру заново. 
То есть у них обнуляется портфель 
акций, а на личный счет вновь начис¬ 
ляются сто тысяч. Это для начинаю¬ 
щих. Участники же первой лиги ве¬ 
дут свои дела самостоятельно 
и в случае банкротства покидают иг¬ 
ру. Это уже более реалистично, к то¬ 
му же брокеры первой лиги имеют 
еще одну очень заманчивую возмож¬ 
ность. Но о ней — позже. 

После регистрации игрок попада¬ 
ет на главный экран торгов. Здесь 
представлены котировки двадцати 
наиболее ликвидных акций. В их 
числе “Аэрофлот”, РАО “ЕЭС”, 
“Газпром”, “ГУМ”, крупные нефте¬ 
добывающие компании и прочие ги¬ 
ганты российского рынка. Цены на 
акции соответствуют реальным 
(с задержкой в 15 минут) и обновля¬ 
ются ежеминутно! То есть игрок пол¬ 
ноценно участвует в ежедневных 
торгах на самой настоящей фондовой 
бирже, но как бы на 15 минут в про¬ 
шлом. Единственное различие с ре¬ 
альностью в том, что заработанные 
деньги нельзя положить в свой кар¬ 
ман, а проигранные из него никуда не 
утекут. В остальном все как в жизни. 

Краткий словарь брокера 

Разобраться в биржевых делах 
проще, чем это может показаться. 
Достаточно выбрать одну из компа¬ 
ний, ввести количество акций, кото¬ 
рые хочешь продать или купить, 
и нажать ОК. Все. Но если бы вы зна¬ 
ли, как это увлекательно! 

Поначалу от обилия непонятных 
английских буквосочетаний захва¬ 
тывает дух. Потерпите: сейчас все 
встанет на свои места. Достаточно 
лишь выучить некоторый запас лек¬ 
сики. Итак, словарь брокера: 

Вісі — цена, по которой вы може¬ 
те продать имеющиеся у вас акции. 

Азк — цена, по которой вы поку- 
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паете акции. 

Ьазі — цена акции в последней 
заключенной на бирже сделке. 

Тикер — аббревиатура, сокра¬ 
щенное название компании (эти со¬ 
кращения используются в списке 
корпораций вместо полных назва¬ 
ний). 

Трансакция — акт покупки или 
продажи акций. Характеризуется 
числом акций, стоимостью одной ак¬ 
ции, стоимостью всей сделки и до¬ 
ходностью сделки. 

Открытый или закрытый кон¬ 
тракт — покупка пакета акций и есть 
контракт. Он считается открытым, 
если в нем есть акции, и закрытым, 
когда все акции контракта проданы. 


Позвольте, так причем же 

здесь все-таки премьер- 

министр? 

Просто щелкнуть по первой под¬ 
вернувшейся строчке в списке ак¬ 
ций, конечно, можно, но вот толку от 
такой сделки будет немного. Доход¬ 
ность вашего контракта рассчитыва¬ 
ется по формуле [Ьісі х число акций 
контракта], поэтому следите за пока¬ 
зателем Ьісі и до, и после покупки па¬ 
кета акций. Чем меньше разница 
между показателями Ьісі и азк, тем 
быстрее вы сможете умножить свой 
капитал на продаже таких акций 
(конечно, при условии, что их коти¬ 
ровки поползут вверх). 

Главная проблема любого броке¬ 
ра: как предугадать изменение коти¬ 
ровок акций. И вот к этому-то госпо¬ 
дин Примаков и имеет самое непо¬ 
средственное отношение. Впрочем, 
как и господин Ельцин, господин 
Лужков, господин Черномырдин, 
господин Чубайс, господин Задорнов, 
господин Гайдар... Впрочем, перечис¬ 
лить всех людей, от которых зависит 
экономическая ситуация в стране, 
попросту невозможно. Однако учи¬ 
тывать их поведение и принятые ими 
решения отныне придется. По край¬ 
ней мере, если не хотите проиграть. 

У кого-то может сложиться впе¬ 
чатление, что все очень просто. Од¬ 
нако если бы это действительно было 
так, все брокеры уже давно жили бы 
где-нибудь на Гавайях или Таити... 
Впрочем, некоторые советы дать все 
же можно. Например, вам повезло 
и цена Ьісі поднялась выше цены азк, 
по которой вы покупали акции (то 
есть имеется возможность получить 
прибыль от их продажи). Не торопи¬ 
тесь, возможно, котировки подни¬ 
мутся еще выше. Главное — не упус¬ 
тить момент, когда курс этих акций 
снова начнет падать. И здесь помога¬ 
ет одна народная примета: если цена 
азк поползла вниз, немедленно про¬ 
давайте акции, вслед за ней упадет 
и Ьісі. 

Впрочем, мне советы подобного 
рода давать как-то несподручно, по¬ 
тому как не слишком-то я осведом- 



ный пот пробивает, к 
да видишь: если бы 
сейчас, там, на бирже, 
сделал бы то же самое, 
в один момент лишился 
бы всех своих сбереже¬ 
ний. С другой стороны, 
грызет обида, что ты 
брокер, когда удачной 
покупкой зарабатыва¬ 
ешь себе за пару дней 
и на машину, и на отпуск 
на тех самых Гавайях, 
и на многое другое... 


>к отмечаются цветом 


О раздаче слонов 

И напоследок еще 
пара сюрпризов. Помни¬ 
те, в начале статьи мы 
рассказывали о разли- 



I Выбрав интересующую вас компанию, вы получаете график 
изменения курса ее акций. В данный момент перед вами — 
падающие акции Газпрома 



выставляться на сервере 
РосБизнесКонсалтинг. 
Однако дело не огра- 


закрытые. Здесь же вы сможете увидеть выгодность каждого 
контракта и посмотреть, насколько вы стали богаче или беднее 


ничивается “доской почета”: каждый 
победитель получает вполне реаль¬ 
ные (не путать с виртуальными) при¬ 
зы. И пусть они не такие дорогие, как 
в жизни, зато присуждаются каж¬ 
дый месяц. 

Главный же приз и вовсе не оста¬ 
вит безучастным никого, а особенно 
тех, кто сидит сейчас без работы. Иг¬ 
рающим, показавшим устойчивый 
результат на протяжении трех меся¬ 
цев, РИА “РосБизнесКонсалтинг” 
готово помочь в трудоустройстве по 
специальностям: фондовый брокер, 
трейдер, аналитик. Комментарии из¬ 
лишни. Все на биржу, иными слова¬ 
ми, — торги в разгаре. 


Р.8. По телевизору только что пе¬ 
редали о росте курса акций Газпро¬ 
ма. А я-то как раз купил их накану¬ 
не! Получается, не все еще потеряно. 


Призы 


> Подписка на 3 месяца на полный 
пакет финансовой информации 
РБК (фондовый, валютный, кре¬ 
дитный рынки, еженедельный 
аналитический бюллетень “Ито¬ 
ги недели”, лента новостей). 

> Подписка на бюллетень 
“Фондовый рынок”. 

• Подписка на журнал 
“Итоги недели”. 
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ЫЕ\Ѵ5 


НОВОСТИ 


Руслан Шебуков 


Железный поток 


От редактора 

С этого номера мы начнем рас¬ 
сказывать вам о самых, на наш 
взгляд, важных новостях из мира 
компьютерного железа, произо¬ 
шедших за месяц, предшествую¬ 
щий выходу журнала. Может, вы 
уже прочитали о них где-то рань¬ 
ше, или услышали, а может и нет - 
поэтому, не стоит писать нам гнев¬ 
ные письма на тему: “Что это вы 
старье всякое печатаете?” Мы бу¬ 
дем стараться донести эти новости 
в такой форме и с такими подроб¬ 
ностями, которых вы не найдете, 
наверное, больше нигде. И это, ко¬ 


нечно же, будут новости достой¬ 
ные, то есть каждый продукт, обо¬ 
зреваемый нами, будет чем-то вы¬ 
деляться среди остальных - мы не 
будем писать о рядовых достиже¬ 
ниях типа: “Вот и еще один про¬ 
цессор вышел на мировую сцену. 
Его производительность подня¬ 
лась на целых 2,175% по сравне¬ 
нию с предыдущей моделью”. По¬ 
этому покупайте наш журнал, чи¬ 
тайте его и не выбрасывайте - и вы 
будете иметь у себя некую энцик¬ 
лопедию истории развития ком¬ 
пьютерного железа с точки зрения 
Человека Играющего. 


■ Интернет - в телевизоры! 

Известно, что развитие Интер¬ 
нет сильно сдерживает сравни¬ 
тельно низкая распространенность 
компьютеров среди широких слоев 
населения, а также трудность их 
(компьютеров) освоения. Вот если 
бы Интернет в телевизоре был, 
да еще и бесплатно, тогда бы цены 
ему, Интернету, не было. 

Что ж, уже сегодня это вполне 
возможно технически, а уж ком¬ 
мерческая сторона - на совести 
провайдеров и владельцев кабель¬ 
ных сетей. На днях американская 
компания Вгоайсот выпустила 
микросхему ВСМ7014, предназна¬ 
ченную для встраивания в теле¬ 
приемники или в приставки для 
них, которая позволяет открывать 
одновременно несколько окон бро¬ 
узера, управлять курсором, а при 
наличии клавиатуры - посылать 
и отправлять письма по электрон¬ 
ной почте. Кроме того, чип поддер¬ 
живает еще не очень, правда, раз¬ 
витую технологию “ѵійео-оп- 
гіетапсГ, то есть “видео по зака¬ 
зу”, когда кабельному каналу мож¬ 
но заказывать фильмы и телепро¬ 
граммы из предлагаемого ими спи¬ 
ска, размещенного, кстати, тоже на 
вэб-странице, в удобное для теле¬ 
зрителя время. В техническом 
плане у этой микросхемы есть еще 
одно предназначение - убирать 
противное телевизионное мерца¬ 
ние во время показа статичных 
изображений. А то ведь попробуй¬ 
те что-нибудь прочитать при час¬ 
тоте регенерации 50 Гц! Глаза, 
ведь, сломаются. Самое примеча¬ 
тельное в микросхеме - это ее сто¬ 
имость - 21 доллар в партиях по 
100 000 штук. 


■ Терминатор о восьми 

мегабайтах 

Известный производитель ви¬ 
деочипов, фирма 83, после выпус¬ 
ка два года назад ЗВ-акселератора 
Ѵіг§е, надолго выпала из поля зре¬ 
ния прогрессивной компьютерной 
общественности, оказавшись в те¬ 
ни славы продукции ЗВіх. Но если 
вы думаете, что 83 просто так от¬ 
казалась от положения лидера 
в мире видеочипов, то вы не правы. 
33 получила сильный удар от ЗВіх, 
но не умерла от потрясения, а пош¬ 
ла в тренировочный зал, и там тре¬ 
нировалась, тренировалась, тре¬ 
нировалась, и вот вам новая сенса¬ 
ция - акселератор ЗаѵадеЗВ. Побе¬ 
дит ли 8аѵа§еЗВ Ѵоосіоо, покажет 
время, а тем временем компания 
Негсиіез, которая любит выпус¬ 
кать все первой, уже анонсировала 
новую видеокарту на 8аѵа§еЗВ 
под страшным названием 
Тегтіпаіог Веазі. Эта карта пред¬ 
ставляет собой полнофункцио¬ 
нальный, в отличие от Ѵоосіоо, про¬ 
дукт, совмещающий в себе 2В- 
и ЗВ-графические акселераторы. 
Чипсет для платы Негсиіез разра¬ 
ботала сама, по 0,25-микронной 
технологии, в результате чего она 
получилась самой маленькой 
в своем классе (особенно, если 
сравнивать с платами на основе 
Кіѵа ТИТ). Спецификации 
Тегтіпаіог Веазі: 128-битная гра¬ 
фика, 100 МГц АОР 2Х-шина, 250 
МГц БАС, аппаратный ВѴВ-аксе- 
лератор - в общем, все радости. Од¬ 
но плохо: максимальное количест¬ 
во памяти, устанавливаемое в пла¬ 
ту - 8 Мб, что на фоне новых 
Ѵоосіоо и особенно Маігох 0200 
смотрится не очень хорошо. Хотя 


лимит для 8аѵа§еЗЭ - 24 Мб. Кста¬ 
ти, интересно, что одна из первых 
карт на основе ЗВіх Ѵоосіоо КизЬ 
была создана именно компанией 
Негсиіез. Карта называлась 
Зііп§гау 128/ЗВ, и в свое время 
признания не получила. В общем, 
поторопились тогда ребята из 
Негсиіез. 

■ Старый друг лучше 

новых брюк 

Удивительно, сколько на свете 
распространенных заблуждений 
и скороспелых выводов. Например, 
утверждение, что самое дорогое - 
значит самое лучшее. Или, что чем 
больше наворотов, тем система 
круче. В девяти случаев из десяти 
это не так. Единственное, на что 
влияет цена, особенно, когда она 
непомерно высока, это на репута¬ 
цию продукта. “Элитная” вещь - 
всегда дорогая, но зачастую она не 
лучше других. Когда компания 
пѴісІіа выпустила чип Кіѵа ТИТ 
для ЗБ-акселераторов, фирмы- 
производители видеокарт словно 
с цепи сорвались, пытаясь пере¬ 
плюнуть друг друга, и выпуская 
навороченные, одна дороже другой 
платы, тем самым наводняя теле¬ 
конференции в Интернет спорами, 
кто виноват, что компьютер виснет 
и игры не играют - видео, мать или 
процессор. Объясняя несовершен¬ 
ства своей продукции, компании 
утверждают, что потребитель, 
мол, не хочет ждать, пока рак сви¬ 
стнет, поэтому мы и выпускаем та¬ 
кие сырые карты. В общем, все это 
длинное предисловие - к тому, что 
многие из нас часто доверяют свои 
надежды и доллары не тому, кому 
надо, и не замечают того, что уже 
зарекомендовало себя со всех луч¬ 
ших сторон. 

Одним словом, речь идет о но¬ 
вом 2В/ЗВ-акселераторе от 
Сгеаііѵе ЬаЬз под названием 
ОгарЫсз Віазіег ТИТ. Поддержи¬ 
вая все, что только возможно в ЗБ- 
графике, включая ОрепОЬ ІСБ 
и Місгозоіі ВігесіЗВ АРІ, плюс 
16МВ 125МНг 8БКАМ на борту, 
этот акселератор оставляет далеко 
позади почти всех конкурентов. 
Достаточно сказать, что в ЗВ-иг- 
рах ОгарЫсз Віазіег способен под¬ 
держивать разрешение 1600x1200 
при частоте регенерации 75 Гц, 
а в 2В-приложениях - до 
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1920x1200 при той же частоте. Ес¬ 
тественно, на меньшем разреше¬ 
нии частота выше. Цена же обеща¬ 
на невысокая, не буду говорить ка¬ 
кая, а то вам завидно станет. 

Ладно, скажу - 170 долларов. 

■ Плейер плейеру рознь 

Наверняка многие из вас уже 
слышали, что не так давно в прода¬ 
же (правда, пока только у них, 
на Западе) появились портативные 
плейеры для проигрывания 
.трЗ-файлов. В качестве носителя 
информации на первых плейерах 
использовались 16 и 32-мегабайт- 
ные чипы памяти, куда можно бы¬ 
ло записать от 30 до 60 минут му¬ 
зыки, качеством приближающейся 
к компакт-дисковому, или же до 4 
часов речи, качеством значительно 
хуже, но вполне разборчивой. За¬ 
тем фирма Біатопсі МиШтесІіа, 
производитель одного из первых 
МРЗ-плейеров, судилась с амери¬ 
канской ассоциацией фирм грам¬ 
записи по поводу легальности та¬ 
кого способа перезаписи материа¬ 
лов, защищенных авторским пра¬ 
вом, выиграла дело, и вот теперь, 
видя такой оборот событий, одна за 
другой разные фирмы стали пред¬ 
лагать свои решения для таких 
плейеров - благо, много средств на 
них тратить не нужно. Одной из 
таких компаний стала корейская 
ЗаеЬап Іпіогтаііоп Зузіетз, и ее 
МРЗ-плейер МР-СІЛО интересен 
тем, что для записи на него исполь¬ 
зуется новый диск компании 
Іотеда Сііск! Диаметр такого дис¬ 
ка - всего 5 см, вес - 10 г, а вмеща¬ 
ется в него, как никак, 40 Мб. Сто¬ 
ит, правда, такой диск целых 10 
баксов, но к тому времени, когда 
плейеры эти дойдут до нас, диски 
будут уже наверняка дешевле. Об¬ 
щается МР-СІЛО с компьютером 
через параллельный порт, 
для контроля на плейере есть 
большой жидкокристаллический 
дисплей, на котором можно уви¬ 
деть названия песен, их продол¬ 
жительность и количество остав¬ 
шегося места на диске. Одновре¬ 
менно с МР-СІЛО была выпущена 
и модель МР-Е20, где наряду со 
встроенной памятью (32 Мб) мож¬ 
но оперативно вставлять карточки 
ЗшагІМейіа еще по 32 Мб, но стоят 
такие карточки значительно доро¬ 
же, чем Сііск!, из-за чего такой 
плейер может перейти в разряд 
профессиональной аппаратуры, 
если судить по суммарной цене. 
Так или иначе, МРЗ-плейеры заво¬ 
евывают рынок и популярность 
все больше, и не исключено, что 
скоро МРЗ станет новым стандар¬ 


том в звукозаписи, особенно после 
грядущего пересмотра стандартов 
МРЕС-компрессии. 

■ Самый крутой ноутбук 

И напоследок - новость из мира 
ноутбуков. Фирма ѴУапд СІоЬаІ вы¬ 
пустила новенький, с иголочки, 
лаптоп, толщиной всего 7,5 см и ве¬ 
сом каких-то несчастных 6,5 кг. 
Кому-то такие параметры могут 
показаться чересчур тяжеловес¬ 
ными, но вот работники американ¬ 
ского правительства, например, 
вздохнули с облегчением, потому 
что на сегодняшний день это са¬ 
мый легкий и маленький компью¬ 
тер, отвечающий спецификации 
“Тетрезі”, которая предусматри¬ 
вает ряд жесточайших мер по 
обеспечению информационной бе¬ 
зопасности, а также максималь¬ 
ную перегрузочную способность. 
Так, этим ноутбуком можно со всей 
дури швырнуть о стену, уронить 
на него шкаф или сбросить с 15 
этажа в момент дефрагментации 
жесткого диска, и он не потеряет 
ни один сектор. Можно даже взо¬ 
рвать рядом с ним водородную 
бомбу, и он даже индикатором не 
мигнет. А уж о том, чтобы кто-ни¬ 
будь из соседнего кабинета скани¬ 
ровал с него информацию по его 
электронному излучению - об этом 
вообще не может быть никакой ре¬ 
чи. Правда, лаптопом его можно 
назвать с большой натяжкой, по¬ 
скольку такая дура все коленки 
вам оттопчет, но транспортировать 
его можно легко, особенно если по¬ 
ручить переноску толстому охран¬ 
нику. Да, остается представить его 
спецификацию. Ничего особенного, 
должен вам заметить - 15.1-дюй¬ 
мовый ЬСЦ дисплей, 233-МНг или 
266-МН2 Репііит II процессор, 
СЭ-КОМ драйв и на выбор 40В, 
бОВ или 8СВ вынимающийся же¬ 
сткий диск. Это еще ничего, вот 
ІѴапд ОІоЬаІ еще принтеры выпус¬ 
кает той же спецификации 
“Тетрезі”, так они весят, как три 
батареи центрального отопления. 

■ Музыка для инвалидов 

Самое главное для игруна что? 
Конечно, полное погружение в иг¬ 
ру, чтобы окружающая реальность 
по возможности никак себя не про¬ 
являла и не мешала игровому про¬ 
цессу. Ну разве возможно полно¬ 
стью насладится игрой, сидя, 
к примеру, на жестком табурете 
и пялясь в 14-дюймовый экран мо¬ 
нитора? Разве это похоже на ощу¬ 
щения пилота Е-19, идущего на 
бреющем полете в сторону враже¬ 
ской границы? Совсем не похоже. 


За последние несколько лет произ¬ 
водители игрового периферийного 
оборудования просто изошлись 
стараниями хоть как-то прибли¬ 
зить игровую реальность к настоя¬ 
щей - и шлемы тебе виртуальные, 
и рули с педалями как на гоночном 
автомобильчике, и перчатки с сен¬ 
сорами, и даже кресла с трехмер¬ 
ным звуком. Одно такое произвела 
тут недавно компания ВЗС ЬаЬз. 
Произведение это называется 
Іпіепзог, и отличается оно от свое¬ 
го прошлогоднего предшественни¬ 
ка именно встроенными динамика¬ 
ми, и не просто динамиками, а це¬ 
лыми пятью динамиками. Домаш¬ 
ний кинотеатр в отдельно взятом 
кресле. 

Инсталляция кресла проходит 
легко и безболезненно. Никаких 
драйверов, прерываний и свобод¬ 
ных адресов. Никаких программ¬ 
ных конфликтов и зависаний сис¬ 
темы. Усилитель встроен в сиде¬ 
нье. Там же находится сабвуфер. 
В подлокотниках и в спинке - еще 
по два динамика, всего четыре ка¬ 
нала, а для любителей восприни¬ 
мать звук не ушами, а грудной 
клеткой предлагается еще один 
сабвуфер, который устанавлива¬ 
ется под креслом. Чтобы собрать 
все это в кучу, потребуется мини¬ 
мум полчаса времени, поскольку 
некоторые компоненты не прикру¬ 
чены к неподвижным частям крес¬ 
ла (например, гидравлическое ос¬ 
нование, которое апгрейдится за 
отдельную плату). Ваніс іпзіаііаііоп 
влетит вам в 300 баксов, Іиіі - в 600. 
Возможен вариант сизіот - все, 
как положено. 

Нет, конечно, когда играешь 
в авиасимулятор, и кресло под то¬ 
бой дрожит от низкого звука мото¬ 
ра, а спереди, сзади, справа и сле¬ 
ва по тебе палят враги, ощущения 
не из обыденных. Другое примене¬ 
ние кресла - просто для хорошей 
музыки. Ведь в квартире не так 
много мест, откуда было бы слыш¬ 
но все четыре (или пять) каналов 
одновременно и безо всяких помех, 
а тут все в одном корпусе. Празд¬ 
ник, который всегда с вами. Прав¬ 
да, любителям стратегических игр, 
например, оно не поможет. Разве 
что, в нем хорошо откинуться по¬ 
сле четырехчасового напряженно¬ 
го боя, во время которого сидишь 
скрючившись и исступленно тара¬ 
щась в экран. 

Одно в этом кресле непонятно - 
какой молодец додумался впендю- 
рить регулятор громкости прямо 
между ног у сидящего? 
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Іпіеі, АМП, Сугіх 


Руслан Шебуков 


кто круче? 


Еще совсем недавно никто не за¬ 
думывался над этим вопросом. По¬ 
тому что, когда перед покупкой ком¬ 
пьютера возникала проблема, какой 
выбрать процессор, ответов было 
всего два: если есть деньги, то Іпіеі, 
если нет, то все остальное. Все пра¬ 
вильно, монополия Іпіеі простира¬ 
лась не только на рынок железа, 
но и на программное обеспечение 
тоже. Все программисты ориентиро¬ 
вались на команды интеловсих про¬ 
цессоров, так же, как и все произво¬ 



дители других процессоров подст¬ 
раивались под эти команды. Но те¬ 
перь ситуация, похоже, меняется. 

Нормальному человеку, не про¬ 
граммисту и не профессионалу в ка¬ 
кой-то конкретной компьютерной 
области, должно быть абсолютно 
безразлично, что в его компьютере 
за железки. Главное, чтобы он рабо¬ 
тал, и работал хорошо. То есть, от¬ 
рабатывал те деньги, которые были 
вложены в его покупку. Ведь даже 
самые отъявленные меломаны на 
вопрос, какой купить плейер - 8опу 
или Рапазопіс, могут развести рука¬ 
ми и резонно ответить: “А какая 
разница?” Но это, видимо, дело пока 
еще далекого будущего. 

Потому что от того, что находит¬ 
ся внутри вашего компьютера, на¬ 
прямую зависят его возможности. 


ММХ в играх 


Под ММХ оптимизированы, например, 
такие игры, как: 

Аппогей Еізі 2, 

СоттапсЬе II, 

Біе Нагй Тгііо^у ѵі.0, 

НагйСоге 4x4 (ІѴіпсІоѵѵз 95), 
йагг ДаскгаЬЬіІ 2, 

Ьо§іс <2иез1 - ІЬе Ьеагпіп§ Сотрапу ѵі.0, 
Мопсіау №§М ГооІЬаІІ 98 (ВігесіХ), 
Каѵа§е Касегз, 

КеЬеІ Мооп Кізіп§ (полная версия), 

5е§а Каііу СЬатріопзЬір, 

ЗіагПееІ Асасіету (ВігесіХ), 

Ті@егзЬагк и др. 
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Вот, например, купил человек ком¬ 
пьютер, у которого в роли микро¬ 
процессора выступает, скажем, 
Сугіх (польстившись на его невысо¬ 
кую цену), запустил только что куп¬ 
ленную игру под Шшйотлгз, а она ему 
и говорит: “Не буду запускаться”. 
“Почему?” - спрашивает ее человек. 
“Не буду, и все тут”, - отвечает ему 
игра. Тогда он идет к продавцу и го¬ 
ворит: “Не хочет ваша игра у меня 
запускаться”, - на что продавец 
спрашивает: “А какой у вас процес¬ 
сор?” “Сугіх”, - уже в некотором за¬ 
мешательстве отвечает несчастный 
пользователь. “А-а-а, Сугіх! - вос¬ 
клицает продавец. - Ну, с Сугіх она 
и не будет работать. Меняйте про¬ 
цессор”. 

Человек идет на фирму, которая 
ему продала компьютер, и уговари¬ 
вает за дополнительные деньги по¬ 
менять ему процессор - на Іпіеі, 
чтоб уж все точно работало. Ему по¬ 
сле долгих препирательств меняют, 
человек приходит домой, запускает 
игру - все заработало, человек сча¬ 
стлив. На другой день он приходит 
к другу, у которого такой же ком¬ 
пьютер, только вместо Іпіеі стоит 
новенький АМБ, похвастаться но¬ 
вой игрой, они вместе запускают ее, 
и наш герой видит, что игра-то идет 
быстрее, а денег-то за АМВ уплоче- 
но меньше! 

Так вот, чтобы не возникало та¬ 
ких ситуаций, нужно знать, что по¬ 
купаешь. И то, что вы сейчас про¬ 
чтете, возможно, как-то вам в этом 
поможет. 

Часть I. Іпіеі 

Что сейчас на рынке действи¬ 
тельно дешево, так это процессоры 
Іпіеі ММХ (кодовое название - Р55С 
ММХ). ММХ - это значит МиШ 
Месііа еХІепзіопз, то есть “мульти¬ 
медийные расширения”. Процессо¬ 
ры с ММХ работают в среднем на 
10-20% быстрее с обычными про¬ 
граммами, и на 50-60% - с оптимизи¬ 
рованными под ММХ, и это дейст¬ 
вительно так. То есть, это не пустые 
теоретические выкладки. 

У процессоров ММХ было три 
основных преимущества перед 
обычными “пентиумами”: это удво¬ 
енный кэш первого уровня, 57 
“мультимедийных” инструкций 
и ЗІМВ (8іп§1е Іпзігисііоп Миіііріе 
Ваіа) - новый процесс, при котором 
одна и та же инструкция исполняет¬ 
ся одновременно для многих дан¬ 
ных. Одна проблема в этом процес¬ 


соре - “мультимедийные инструк¬ 
ции” исполняются по очереди с опе¬ 
рациями с плавающей точкой, 
то есть и те и другие не могут испол¬ 
няться одновременно. Переключе¬ 
ние происходит очень быстро, 
и в подавляющем большинстве слу¬ 
чаев никто ничего не успевает заме¬ 
тить, но вот в этом конкуренты смог¬ 
ли обойти Іпіеі (об этом читайте 
в разделе об АМБ). 

Ну ладно, Р55С - это уже вче¬ 
рашний день, а сегодня у Іпіеі новая 
радость - процессоры Репііит II. 
Это самые производительные на се¬ 
годняшний день “бытовые” процес¬ 
соры, но и самые дорогие. Они по 
всем показателям обходят конку¬ 
рентов, а что касается затрат, свя¬ 
занных с переходом на Репііит II, 
то здесь они на целую голову впере¬ 
ди всех, ведь для них нужна специ¬ 
альная материнская плата, которая 
сама по себе стоит достаточно доро- 

В Репііит II много конструктив¬ 
ных усовершенствований по срав¬ 
нению с обычным Репііит 
и Репііит ММХ, из которых можно 
выделить три самые главные: 

1. Процессор и кэш второго 
уровня объединены в одном картри¬ 
дже и соединены между собой высо¬ 



коскоростной внутренней шиной, 
что дает основной выигрыш в произ¬ 
водительности. 

2. Репііит II объединяет в себе 
две передовых технологии Іпіеі - 
БІВ (Биаі Іпйерепсіепі Виз), кото¬ 
рая применялась в процессорах 
Репііит Рго, и собственно ММХ. 

3. У Репііит II уменьшенное на¬ 
пряжение питания - 2,8 Вольт, из-за 
чего процессор потребляет меньше 
энергии и, соответственно, меньше 
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греется. 

Есть и другие технологические 
усовершенствования, но на них мы 
останавливаться не будем. Отметим 
только, что Репііит II изначально 
предназначался для достаточно до¬ 
рогих компьютеров, используемых 
в профессиональной сфере. 

Поскольку Репііит ММХ был 
с производства уже снят, а Репііит 
II еще достаточно дорог, чтобы за¬ 
полнить нишу недорогих процессо¬ 
ров, Іпіеі выпустила усеченный 
аналог Репііит II под названием 
Сеіегоп. Усеченный, потому что при 
той же архитектуре, что 
и у Репііит II, Сеіегоп был начисто 
лишен кэш-памяти второго уровня. 
Производительность Сеіегоп от это¬ 
го, конечно, стала ниже, но и цена 
была в два раза меньше. Таким об¬ 
разом, Іпіеі убила двух зайцев - 
и цену конкурентам сбила, и техно¬ 
логиями своими не поступилась, ибо 
со многими приложениями для по¬ 
вседневного пользования (и с игра¬ 
ми в том числе) Сеіегоп справляется 
так же успешно, как и Репііит II. 

Но и тут не обошлось без ложки 
дегтя. Дело в том, что Сеіегоп легко 
вставляется в тот же разъем 51оі 1, 
что и Репііит II, но вот чипсет (на¬ 
бор вспомогательных микросхем) 
ему нужен другой - 440ЕХ вместо 
440ЬХ или 440ВХ, используемых 
для Репііит II. То есть, мало того, 
что Сеіегоп несовместим со стан¬ 
дартным гнездом Зоскеі 7, в которое 
вставляются процессоры Репііит, 
Репііит ММХ, АМЭ и Сугіх, так он 
еще и по набору микросхем несо¬ 
вместим с Репііит II. И если вы 
в будущем соберетесь перейти 
с Сеіегоп на Репііит II, то вам при¬ 
дется менять материнскую плату 
тоже. Правда, некоторые продвину¬ 
тые системные платы, предназна- 
чанные для Репііит II (например, 
АВІТ АВ-ВХ6), работают и с про¬ 
цессорами Сеіегоп тоже, но это ско¬ 
рее исключение, чем правило, и до¬ 
пустимость подобных эксперимен¬ 
тов сродни “разгонам” процессоров 
с частоты 300 МГц на 450. Кстати, 
раз уж мы заговорили о “разгонах”, 
то Сеіегоп “разгоняется” значи¬ 
тельно легче и на большую частоту, 
чем Репііит II, но по этой части 
лучше обращаться к Козловскому 
в “Компьютерру”. 

Новые процессоры Сеіегоп (с ча¬ 
стотами от 300 МГц и выше) будут 
выпускаться в корпусах с разъема¬ 
ми типа РРСА, которые внешне по¬ 
хожи на Зоскеі 7, но внутренне, на¬ 
сколько известно, несовместимы. 
Возможно, будут выпущены мате¬ 
ринские платы, поддерживающие 
и Сеіегоп, и другие процессоры для 
Зоскеі 7, но пока этого не произош¬ 
ло. Кроме того, у новых Сеіегоп все- 


таки есть внутренний кэш второго 
уровня, правда, небольшой - всего 
128 кб, что, несомненно, подняло его 
производительность. 

Последняя на сегодня разработ¬ 
ка Іпіеі - это Репііит II Хеоп. Это - 
для богатеньких и впередсмотря¬ 
щих буратино. Хеоп работает на ча¬ 
стотах 450 МГц и выше, имеет ряд 
технологических усовершенствова¬ 
ний по сравнению с обычным 
Репііит II и может работать в мно¬ 
гопроцессорном (до 4 шт.) режиме. 
Ну и, как водится, для него приду- 



рый, как вы уже догадались, не сов¬ 
местим ни с одним из предыдущих 
разъемов. Работает Хеоп с новыми 
чипсетами - 440СХ (для рабочих 
станций) и 450ИХ (для серверов). 

АМО 

Компания АМЭ всегда шла на 
шаг позади Іпіеі, что с одной сторо¬ 
ны не давало ей снять сливки со сво¬ 
их новых разработок, продавая их 
по астрономическим ценам (как это 
всегда делала Іпіеі), а с другой сто¬ 
роны - позволяло учитывать ошиб¬ 
ки флагмана, исправлять их и про¬ 
давать такой же продукт, но по бо¬ 
лее низким ценам. Когда Іпіеі ушла 
с рынка 486-х процессоров, а по¬ 
требность их еще не была вполне 
исчерпана, то АМЭ здесь стала без¬ 
раздельным хозяином, продавая 
свои процессоры, работающие на 
предельных частотах по смехотвор¬ 
но низким ценам. Огромный успех 
недорогих производительных про¬ 
цессоров, а также последующие са¬ 
мостоятельные разработки АМГ), 
позволили этой компании вплотную 
приблизится к Іпіеі с выпуском но¬ 
вого поколения процессоров Кб, 
и даже кое в чем обогнать с процес¬ 
сорами К6-2. 

Серия Кб стала первой полно- 
функциональной серией процессо¬ 
ров бытового применения, имеющих 
архитектуру КІЗС. До сих пор эта 
архитектура применялась только 
в процессорах профессионального 
применения. АМЭ назвала ее 
Ш8С86, означающую то, что наборы 
команд процессоров Кб полностью 
совместимы с программным обеспе¬ 
чением интеловской серии х86 
(а это, грубо говоря, все процессоры 


Іпіеі, начиная с 8086). Архитектура 
КІЗС всегда считалась более про¬ 
двинутой по сравнению с обычной 
СІ8С, но адаптировать ее к сущест¬ 
вующему программному обеспече¬ 
нию в полной мере не удавалось по¬ 
ка никому. Кажется, АМЭ это уда¬ 
лось, и в результате появились не¬ 
дорогие, экономичные, производи¬ 
тельные процессоры, совместимые 
с гнездом Зоскеі 7 и, соответствен¬ 
но, с материнскими платами для 
старых “пентиумов”. Преимущест¬ 
ва здесь очевидны - вам не нужно 
покупать новую системную плату, 
если вы хотите сделать апгрейд, 
и вы экономите деньги на самом 
процессоре. Какую же цену нужно 
заплатить за такую халяву, спроси¬ 
те вы? 

Дело по-прежнему в производи¬ 
тельности. У процессоров АЬШ есть 
один существенный недостаток, 
во многих случаях перечеркиваю¬ 
щий все достоинства ее процессоров 
- это математический сопроцессор. 
Нужен он для того, чтобы произво¬ 
дить операции с числами с плаваю¬ 
щей точкой (или запятой, как вам 
будет угодно), которые проходят во 
многих “мультимедийных” процес¬ 
сах - при обсчитывании трехмерной 
графики, операциях с многоканаль¬ 
ным звуком и многих других. И вот, 
если процессоры А1ѴГО Кб одинако¬ 
вой тактовой частоты с интеловеки- 
ми, могут опережать их по некото¬ 
рым показателям, то на тестах для 
операций с плавающей точкой они 
неизменно проигрывают, и проиг¬ 
рывают значительно. 

Сократить этот разрыв призва¬ 
на технология ЗЭИоѵѵ!, используе¬ 
мая в новых процессорах АМЭ Кб-2. 
ЗЭИоѵѵ! - в некоторой степени рево¬ 
люционная технология, поскольку 
она содержит в себе 21 новую инст¬ 
рукцию для микропроцессора, 
предназначенную для ускорения 
работы с ЗЭ-графикой. Как и в слу¬ 
чае с инструкциями ММХ (которые 
Кб-2 также поддерживает), 
для полной реализации технологии 
ЗЭМоѵѵі процессору требуется про¬ 
граммная поддержка, которая реа¬ 
лизуется в новой версии драйверов 
ЭігесіХ 6.0, а также ОрепОЬ 1.2 
ЗЭК, ну и, естественно, должна 
учитываться производителями про¬ 
граммного обеспечения. Интересно, 
что процессорами Іпіеі (и, тем более, 
Сугіх) этот набор инструкций пока 
не поддерживается. Кроме того, 
Кб-2 может работать на частоте си¬ 
стемной шины 100 МГц, что намного 
увеличивает производительность 
процессора и всей системы в целом, 
но для этого нужна специальная ма¬ 
теринская плата с чипсетом неинте- 
ловского производства (такие чип¬ 
сеты выпускают сейчас компании 
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ѴІА ТесЬпоІофез и АЫ). 

Тут же нужно отметить, что 
в существующих трехмерных играх 
и программных продуктах, которые 
не специализированы для ЗЭМоѵ/!, 
процессор АІѴГО К6-2 показывает 
значительно меньшую (порядка 20- 
50%) производительность, чем Іпіеі 
Репііиш II той же частоты, хотя 
в некоторых других приложениях, 
например, при обработке МРЕС-ви- 
део, сравнивается с Репііиш II и да¬ 
же иногда превосходит его. 

В микропроцессорах К6-2 ис¬ 
пользуется еще ряд нововведений, 
да и, к тому же, АМЭ вовсе не наме¬ 
рена останавливаться на достигну¬ 
том - на очереди уже новые процес¬ 
соры К6-3, у которых блок операций 
с плавающей точкой будет значи¬ 
тельно усовершенствован. 

Сугіх 

Компания Сугіх, ныне куплен¬ 
ная Хаііопаі Зетісопсіисіогн, в про¬ 
шлом году сильно сдавшая свои 
и без того шаткие позиции, сегодня, 
похоже сдаваться просто так не со¬ 
бирается. Свои оригинальные раз¬ 
работки она воплощает в довольно 
мощных процессорах, которые про¬ 
дает по самым низким на рынке це¬ 
нам. Сегодня в активе Сугіх три ви¬ 
да процессоров, сравнимых по про¬ 
изводительности с продукцией кон¬ 
курентов - Іпіеі и АІѴГО. Это процес¬ 
соры под маркировкой МII, 6х86МХ 
и МесІіаСХ. Если первые два не 
очень друг от друга отличаются, 
то третий представляет собой свое¬ 
образное устройство “четыре в од¬ 
ном”. Остановимся подробнее на 
каждом из них. 



Сугіх 6х86МХ представляет со¬ 
бой процессор, поддерживающий 
инструкции ММХ, в котором внут¬ 
ренний кэш 1-го уровня увеличен до 
64 кб (против 32 кб в процессорах 
конкурентов) с усовершенствован¬ 
ным механизмом управления памя¬ 
тью. По производительности он идет 
примерно наравне с другой моделью 
Сугіх - М II и находится где-то по¬ 
средине между Сеіегоп и Репііиш II. 
Математический сопроцессор 
у 6х86МХ тоже слабоват, и на опе¬ 
рациях с плавающей точкой он по¬ 
казывает наиболее низкие резуль¬ 
таты среди рассматриваемых нами 



процессоров. 

Маркировкой М II Сугіх, 
видимо, подчеркивает класс 
процессора, который она по- 

Цены на процессоры на московском 
компьютерном рынке (данные на 9.11.98): 
Процессор Цена 

зиционирует наравне с инте- 

Сеіегоп 266. 

Я 5 - 95 

ловским Репііиш II, хотя М И, 

Сеіегоп 300 . 

.„.90 

- 100 

как и 6х86МХ, использует 

Сеіегоп 300А 128 К. 

.140 

- 150 


Сеіегоп 333 128К. 

.160 

- 190 

в материнских платах, пред¬ 
назначенных для Р55С 

Сугіх М II 300 . 

.......75 

- 100 

(Репііиш ММХ). У этого про¬ 

Сугіх 6х86МХ-РК300СР ММХ. 

.80 

- 100 

цессора разделены блоки ис¬ 

Сугіх 6х86МХ-РКЗЗЗСР ММХ. 

.130 

- 150 

полнения операций с плаваю¬ 

АМН Кб-2 266 ЗЭМспѵ! . 

.90 

- 100 

щей точкой и команд ММХ, 

АМЭ К6-2 350 ЗЭМоѵѵ! . 

.145 

- 160 

поэтому переключения между 

Репііиш 233 ММХ. 

.110 

- 130 

ними не происходит. Соответ¬ 

Репііиш II 233. 

.145 

- 160 

ственно, никаких задержек 

Репііиш II 300. 

.210 

-230 

здесь нет. У МII расширен на¬ 

Репііиш II 350. 

.240 

-260 

бор ММХ-инструкций, кото¬ 

Репііиш II 450 Хеоп. 


.1300 

рые программно пока никак не 





поддерживаются и поэтому никак 
себя не проявляют. 

Сугіх МесІіаСХ - явление осо¬ 
бенное в ряду микропроцессоров 
для домашних компьютеров. Дело 
в том, что в нем совмещены сразу 
четыре устройства: собственно, 
центральный процессор, управле¬ 
ние графикой, звуком и памятью. 
Таким образом, на одном процессо¬ 
ре держится вся система, и вашему 
компьютеру не нужны дополни¬ 
тельно ни звуковая карта, ни видео¬ 
акселератор. С одной стороны это 
хорошо, поскольку стоимость систе¬ 
мы резко уменьшается. С другой 
стороны - плохо, потому что теряет¬ 
ся возможность выбрать то, что 
нужно, поскольку и звук, и видео 
в МесІіаСХ поддерживаются не са¬ 
мым лучшим образом. Короче гово¬ 
ря, этот процессор - для тех, кто хо¬ 
чет иметь полнофункциональный 
компьютер, но экономит каждый 
доллар. 

С кем поведешься? 

Имеет ли смысл нормальному 
человеку покупать сегодня Репііиш 
II, или можно обойтись про¬ 
цессором АМЭ, Сугіх или 
Сеіегоп? Все, как всегда, зави¬ 
сит от размеров вашего ко¬ 
шелька, ну еще и ситуации на 
рынке программного и аппа¬ 
ратного обеспечения. Если 
с первым все более-менее ясно 
(см. таблицу), то со вторым мо¬ 
гут возникнуть любые непред¬ 
виденные обстоятельства. 
Программистам может понра¬ 
виться, а может и не понра¬ 
виться технология ЗОХоѵѵ! и новые 
мультимедийные команды Сугіх М 
II, а производители компьютерного 
“железа” могут просто не успевать 
за новыми и новыми стандартами 
Іпіеі. Вообще не исключена ситуа¬ 
ция, в которой сама фирма Іпіеі бу¬ 
дет выпускать и чипсеты, и мате¬ 
ринские платы для своих процессо¬ 


ров, создавая таким образом моно¬ 
полию на свои продукты (хотя, ко¬ 
нечно, это мои собственные домыс- 

Итак, самые общие рекоменда¬ 
ции. Если компьютер вам нужен для 
серьезной работы, причем вы не 
знаете, какие продукты вам могут : 
понадобиться в будущем, стоит по¬ 
думать о Репііиш II. Наверняка, все, ; 
что выходит для РС, подойдет и для 
Репііиш II. Если вы преимущест- : 
венно занимаете машинное время за 
играми, пусть даже самыми слож- : 
ными и зрелищными, скорее всего, 
ваш выбор остановится на АІѴГО 
К6-2, особенно, если в кармане не 
так много денег, как хотелось бы, 
и вам не очень хочется выбрасывать 
или продавать свою старую мате¬ 
ринскую плату. Другой альтернати- I 
вой будет Сеіегоп, конечно, с оговор- ; 
ками на уникальность его посадоч¬ 
ного места (особенно это относится I 
к моделям в корпусе РРСА). Если : 
денег еще меньше, а производи- : 
тельности все же хочется побольше, ! 
смело выбирайте Сугіх М II. Ну 
а Репііиш ММХ всегда останется за ; 



консервативно настроенными поку- ; 
пателями, которые не хотят брать і 
кота в мешке, а предпочитают на¬ 
дежного, зарекомендовавшего себя : 
под сотнями программ, старого дру¬ 
га. И помните, что производитель- і 
ность системы зависит не только от ; 
процессора, но и от каждого компо¬ 
нента в компьютере. 















НАКОѴѴАКЕ 


Трехмерный 


Руслан Шебуков 


звук 


Человека легко обмануть. До¬ 
статочно показать ему на экране 
несколько перемещающихся пик¬ 
селов и сказать: “Смотри, вот это 
люди, это танки, это здания, а эти 
две руки - твои. Все, иди стре¬ 
ляй!”, - и человек поверит, что он 
находится не в своей комнате си¬ 
дящим на кресле и пялящимся 
в компьютерный дисплей, а сов¬ 
сем наоборот - на поле боя, в са¬ 
мом центре событий, с дробови¬ 
ком наперевес и с воплем в глотке 
“За Родину! За Ст...” Не важно за 
кого. Нет, он, конечно, понимает, 
что все это не по-настоящему, 
но ведь иллюзия-то как сильна! 

Вот на это и рассчитывали 
производители аудиокарт 

с “трехмерным” звуком. Ну поду¬ 
майте сами: как можно из двух 
динамиков, стоящих у тебя перед 
носом сделать трехмерную звуко¬ 
вую картину, чтобы бомбы летели 
сверху, злобные монстры дышали 
в затылок, а под ногами кряхтел 
какой-нибудь недобитый стари- 

На эту тему было два любо¬ 
пытных опыта. Первый заклю¬ 
чался вот в чем. Группу совер¬ 
шенно нормальных людей, с хо¬ 
рошим слухом и в здравом рас¬ 
судке, делили на две половины 
и всем надевали на уши наушни¬ 
ки. Одной половине говорили: 
“Слушайте внимательно. Сейчас 
после громкого аккорда в левом 
канале тихо-тихо зазвучит скри¬ 
почка. Попробуйте воспроизвести 
ее мелодию”, а другой половине 
ничего не говорили. Никакой 
скрипочки, естественно, ни в ка¬ 
ком левом канале не было. И что 
же вы думаете? Все сто процен¬ 
тов испытуемых из первой груп¬ 
пы утверждали, что звук слыша¬ 
ли, и даже некоторые пытались 
воспроизвести, правда, все - раз¬ 
ное. Вторая половина, конечно 
же, ничего не слышала и искрен¬ 
не недоумевала, как же никто из 
них ничего не слышал, в то время, 
как вся первая группа оказалась 
такой острой на слух. 

Другой опыт значительно про¬ 
ще, и немного из иной сферы вос¬ 
приятия, но тенденция одна и та 
же. В джунглях Амазонки до сих 
пор живут люди, которые никогда 
в жизни не видели ни больших го¬ 


родов, ни автомобилей, ни теле¬ 
визоров. Ведут они практически 
первобытнообщинный образ жиз¬ 
ни, и поэтому представляют собой 
благодатную почву для исследо¬ 
ваний человека. Так вот, начали 
опыты с ними с того, что усадили 
небольшую компанию туземцев 
перед телевизором и стали пока¬ 
зывать им их самих же, с помо¬ 
щью видеокамеры, установлен¬ 
ной прямо перед ними. “Что вы 
видите?” - спросили их. “Ничего”, 
- отвечали они. “Ну как же, смот¬ 
рите, вот это (ну, допустим) - 
Вождь Белое Перо, а это - Трус¬ 
ливый Сайгак”. “Нет, не видим”, - 
отвечали индейцы. “Ну хоть что- 
нибудь вы видите?” “Да, - гово¬ 
рят, - видим. Движущиеся цвет- 

Все дело в том, что мозг чело¬ 
века устроен так, что он все время 
находится в работе, и если ему 
информации не хватает, то он сам 
дополняет ее, руководствуясь те¬ 
ми образами - визуальными или 
слуховыми, обонятельными или 
осязательными (помните фокусы 
иллюзионистов с псевдоожогами 
от карандаша?) - которые он уже 
хранит в памяти. Уникальная 
возможность человеческого мозга 
позиционировать звук в прост¬ 
ранстве (хотя ушей всего два, а не 
четыре) может быть эмулирована 
при помощи двух динамиков или 
наушников, но не надо забывать, 
что это именно эмуляция. То есть, 
на всех она будет действовать по- 
разному, как “трехмерные” кар¬ 
тинки - одни люди их видят, дру¬ 
гие отказываются воспринимать 
их напрочь. Третьи видят, что это 
трехмерные картинки, но они им 
не нравятся, как не нравится им 
стереокино. 

Такое длинное вступление 
к статье о трехмерном звуке было 
нужно для того чтобы объяснить, 
что не нужно ждать от этой тех¬ 
нологии чуда - это просто более 
или менее удачное воспроизведе¬ 
ние пространственно-ориентиро¬ 
ванной звуковой картины, кото¬ 
рое может разочаровать вас или, 
наоборот, очаровать. Два, четыре, 
пять, семь и даже восемь динами¬ 
ков не смогут передать реального 
трехмерного звучания, хотя, ко¬ 
нечно, чем больше источников 


звука, тем более он похож на на¬ 
стоящий. 

Технологии трехмерного 

звука 

С начала 70-х предпринима¬ 
лись многочисленные попытки 
придать звуку хоть какой-нибудь 
объем. Достаточно вспомнить 
квадрофонию, где звук шел из че¬ 
тырех источников сигнала, распо¬ 
ложенных по углам равносторон¬ 
него прямоугольника, в центре 
которого находился слушатель. 
Технология эта не прижилась 
в силу различных причин, глав¬ 
ными из которых были техноло¬ 
гические трудности при записи 
четырехканального звука на ка¬ 
кой-нибудь более-менее недоро¬ 
гой аудионоситель. Да и вообще, 
тогда мало кому было интересно 
внедрять объемное звучание 
в бытовой сфере. 

Гораздо более простыми ока¬ 
зались технологии “расширенно¬ 
го” стерео (зіегео ехіепсіегз, зіегео 
ехрапсіегз), при которых исход¬ 
ный стереосигнал обрабатывался 
при помощи различных фильт¬ 
ров, в результате чего расширя¬ 
лась стереобаза (расстояние меж¬ 
ду динамиками), то есть различия 
между правым и левым каналом 
становились более ощутимыми, 
и создавалось впечатление, что 
при приближении к динамикам 
звук меняет окраску, как бывает 
в реальной жизни. Такие техно¬ 
логии, как 8К8, Зраііаіігег 
и СЗзоипф по-другому называю¬ 
щиеся ЗБ 8оипсі или ЗБ Зіегео, 
получили довольно немалое рас¬ 
пространение, и не в последнюю 
очередь - в компьютерных аудио- 
картах. Но самая главная пробле¬ 
ма - пространственного звучания 
- так и не была решена, да и про¬ 
изводители компьютерных игр, 
несмотря на все попытки как-то 
подстроиться под эти технологии, 
так и не смогли добиться мало- 
мальски ощутимых результатов. 

5иггоипсі 5 оііпсі 

Новатором и законодателем 
многоканального звука в профес¬ 
сиональной сфере всегда остава¬ 
лась компания ОоІЬу ЬаЬз. Имен¬ 
но она установила стандарт ВоІЬу 
Зиггоипсі, который лег в основу 
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НАКОѴѴАКЕ 


нескольких других стандартов, 
уже получивших достаточное 
распространение в профессио¬ 
нальной сфере звукотехники, 
а также в сфере кино, и теперь 
вот начинающих воплощаться 
в бытовой - видео, компьютерные 
игры, любительское музицирова¬ 
ние. Речь идет о технологиях 
БоіЪу РгоЬо§іс и БоіЪу Бі§іІа1 
АС-3. Согласно технологии АС-3, 
запись происходит при помощи 
нескольких источников звука, ли¬ 
бо микшируется таким образом, 
чтобы в результате получалось 
несколько звуковых потоков. 
Стандарт 5.1 подразумевает 5 та¬ 
ких источников - один фронталь¬ 
ный, два передних (левый и пра¬ 
вый) и два задних, а также один 
канал для сабвуфера, который 
воспроизводит только низкие ча¬ 
стоты. Стандарт 7.1 к пяти источ¬ 
никам звука добавляет еще два 
боковых, которые располагаются 
между передними и задними. 
При технологии АС-3, которая, 
кстати, в мире профессионально¬ 
го звука не считается самой удач¬ 
ной, но зато является стандартом 
де-факто, все эти многочислен¬ 
ные звуковые потоки кодируются 
и сжимаются в единую цифровую 
цепочку, а при воспроизведении - 
раскодируются и посылаются на 
5 (7) отдельных усилителей плюс 
усилитель для сабвуфера. 

В таком виде эта технология 
вряд ли когда-нибудь прижилась 
бы, скажем, в компьютерных иг¬ 
рах из-за своей громоздкости 
и дороговизны. Но нашлись доб¬ 
рые люди, которые взялись рас¬ 
кодировать АС-3 не на пять, а на 
два звуковых потока (то есть два 
канала) так, чтобы сохранить 
в пространстве некое подобие 
объема. Технология получила на¬ 
звание АЗБ, и запатентовала ее 
компания Аигеаі, которая и про¬ 
изводит теперь эти микросхемы- 
декодеры. 

АЗО ІпІегасНѵе 

Но мало просто изготовить де¬ 
кодер и запустить его в продажу. 
Надо еще сделать так, чтобы им 
можно было эффективно пользо¬ 
ваться. И тогда была создана тех¬ 
нология АЗБ Іпіегасііѵе, которую 
теперь используют и поддержи¬ 
вают многие производители ком¬ 
пьютерных игр. АЗБ Іпіегасііѵе 
создает в игре некое виртуальное 
звуковое окружение, где место¬ 
положение источников звука ме¬ 
няется в зависимости от действий 
игрока. В трехмерных играх это 
выглядит так: играющий “пово¬ 
рачивается” налево, и соответст¬ 


венно вся звуко¬ 
вая картина сдви¬ 
гается вправо, со¬ 
храняя расстоя¬ 
ния друг между 
другом и до игро¬ 
ка. Игрок “накло¬ 
няется”, картина 
уходит вверх, иг¬ 
рок бежит - звуки 
спереди усилива¬ 
ются, сзади - зати¬ 
хают, и так далее. 
Более того, в поня¬ 
тие “зоипсі епѵі- 
гоптепі” (“звуко¬ 
вое окружение”) 
входит и отраже¬ 
ние сигнала от 
различных по¬ 
верхностей (эхо), 
и неравномерное 
распространение 
звука в воздухе 
(так, сигналы вы¬ 
соких частот рас¬ 
тра 


Таблица 1 
Производитель 


Название карты 


Тигііе ВеасЬ. 

Тигііе ВеасЬ. 

Біатопсі Миііітесііа .... 
Біатопсі Миііітесііа.... 
Біатопсі Миііітесііа.... 
Біатопсі Миііітесііа.... 
Біатопсі Миііітесііа.... 

АгІесЬ. 

ТеггаТес Рготесііа. 

ТеггаТес Рготесііа.. 

Хііеі. 

Хііеі. 

Хііеі.... 

ЗЬагк Миііітесііа. 

ЗЬагк Миііітесііа. 

ОгсЬісі. 

Миііісѵаѵе. 

ІпІгеЗоигсе. 


.Мопіе^о АЗБ* 

.Мопіе^о АЗБ II** 

.Зопіс Ітрасі 390* 

.Мопзіег Зоипсі 

.Мопзіег Зоипсі М80 

.Мопзіег Зоипсі МХ200 

.Мопзіег Зоипсі МХ300* 

.РСІ 338-АЗБ* 

.ХЬегаІе* (БеиІзсЬе) 

.ХЬегаІе* (Еп§1ізЬ) 

.Зіогт ЗБ 

.Зіогт ѴХ* 

.Зіогт Ріаііпит** 

.Ргесіаіог ЗБ 

.Ргесіаіог ЗВ РСІ* 

.ІМиЗоипсІ ЗВ* 

.Аисііо \Ѵаѵе* 

_ТегаЗоипсі АЗБ РСІ* 


Месііаіек.Зоипсі Іта§е ЗутрЬопіс РСІ-1 (8Ѵ-Р1)* 


Ві§іІап Зузіетз. 

І/О Мафс. 

Ріпе ТесЬпо1о§у. 

СѴС. 

Затіек Согр.... 


ВС8 Миііітесііа.... 


с большей скоро¬ 
стью но быстрее 
затухают, а низ¬ 
ких частот - на¬ 
оборот), и неодинаковый харак¬ 
тер звука при прохождении его 
сквозь различные материалы (во¬ 
ду, стены), и разная окраска зву¬ 
ка в открытых и закрытых прост¬ 
ранствах. Все это в идеале долж¬ 
но включаться в виртуальное 
звуковое окружение, и все усло¬ 
вия для этого уже есть. 

Технология АЗБ оказалась на¬ 
столько эффективной, что даже 
такие конторы, как Місгозоіі 
и Арріе взялись за ее поддержку 
в своих операционных системах 
и АРІ. БігесІЗБ-Зоипсі, например, 
будет включен в следующую вер¬ 
сию ВігесіХ. Это, конечно же, 
сильно облегчит труд программи¬ 
стов, разрабатывающих прило¬ 
жения - и не только игровые - для 
этих операционных систем. 

В чем здесь фишка 

Принципы работы эмулятора 
трехмерного звука давно извест¬ 
ны и вовсю используются в ком¬ 
пьютерных играх. Так, все знают, 
что: 

- если звук тихий и приглу¬ 
шенный, то кажется, что источ¬ 
ник его находится вдалеке; 

- если звук глухой, но доста¬ 
точно громкий, то создается впе¬ 
чатление, что между его источни¬ 
ком и вашим ухом находится ка¬ 
кая-то преграда, стена, например; 

- если применить ревербера¬ 
цию, то регулируя время задерж¬ 
ки отраженного сигнала, можно 
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создать видимость естественного : 
эха, тем самым эмулируя закры¬ 
тые помещения разного объема 
и открытую местность. 

Известно, что сигналы с дли¬ 
ной волны менее 15 см (примерное 
расстояние между человечески¬ 
ми ушами) - это средне- и высо¬ 
кочастотный диапазон - позицио¬ 
нируются в пространстве значи¬ 
тельно легче, чем сигналы низкой 
частоты. Поэтому стереоэффекты : 
обычно слышны именно на высо¬ 
ких частотах, а низкий звук обыч¬ 
но идет как бы со всех сторон. Со¬ 
ответственно, трехмерное звуко¬ 
вое окружение формируется : 
именно в этой области, что делать 
значительно легче, чем манипу¬ 
лировать всем звуковым диапазо¬ 
ном. Известно также, что челове¬ 
ческий мозг различает направле¬ 
ние сигнала, вычисляя разницу во 
времени, с которой сигнал попа¬ 
дает в каждое ухо: если сигнал 
приходит быстрее в левое ухо, 
значит источник находится слева, 
и наоборот. Также большое зна¬ 
чение имеет давление звука на 
стенки ушной раковины - попро- : 
буйте закрыть уши руками, и вам ; 
будет значительно труднее по- ; 
нять, откуда идет какой звук. 

Трехмерные технологии, 
и в первую очередь АЗБ, основы- ; 
ваются на так называемых : 
НКТГ-функциях (Неасі-Кеіаіесі 
Тгапзіег Гипсііопз), которые і 
у каждого человека отличаются, 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО I 
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Таблица 2 

Производитель 

Название игры 

Дата выхода 

Ассіаіш . 

. Тигок: Этозаиг Нипіег II 

. Конец 1998 года 

Ассоіасіе . 

.Зіаѵе 2его. 

.Весна 1999 года 



. Конец 1998 года 

Ассоіасіе . 

.Тезі Эгіѵе 5. 

. Конец 1998 года 

Ассоіасіе. 

.Тезі Эгіѵе: ОН Коасі 2. 

. Конец 1998 года 



. Конец 1998 года 

Ассоіасіе. 

.Ві§ Аіг. 

. Конец 1998 года 



.. Конец 1998 года 

Асііѵізіоп. 

.Неаѵу Оеаг . 

.Уже в продаже 

Асііѵізіоп. 

.Неаѵу Оеаг II. 

. Конец 1998 года 



.Уже в продаже 

Асііѵізіоп. 

.Іпіегзіаіе ‘76: Агзепаі.. 

.Уже в продаже 

Асііѵізіоп. 

.Іпіегзіаіе ‘82. 

.Конец 1998 года 



.Конец 1998 года 

ВгосіегЬипсі. 

.Ргіпсе оі Регзіа ЗБ. 

....Начало 1999 года 



.Конец 1998 года 



.Уже в продаже 

ЭгеатІУогкз Іпіегасііѵе... 

.Тгезраззег: Лигаззіс Рагк.. 

.Уже в продаже 

Вупатіх. 

.ЗіагЗіе§е. 

..Октябрь 1998 года 



.Конец 1998 года 

Еісіоз. 

.ТЬіеІ: ТЬе Эагк Ргоіесі. 

.Конец 1998 года 

Етег§епІ Зоііѵѵаге. 

.Роѵѵегзіісіе. 

.Конец 1998 года 

Еріс Ме§аСатез. 

.Ыпгеаі. 

.Уже в продаже 

ГАЗА Іпіегасііѵе. 

.МесЬІѴаггіог III. 

....Начало 1999 года 



.Уже в продаже 



.Уже в продаже 



.Конец 1998 года 



.Уже в продаже 

ІпсгесІіЫе ТесЬпоІофез__ 

.ТВ А. 

.Уже в продаже 

Іппег\Ѵогкіп§з. 

.Ріапе Сгагу. 

.Уже в продаже 

Іпіегасііѵе Мафс Опііпе ..... 

.ІУагВігсІз. 

.Уже в продаже 

Іпіегріау. 

.МеззіаЬ. 

.Уже в продаже 

Іпіегріау. 

.Безсепі: ГгееЗрасе . 

.Уже в продаже 

Іпіегріау., 

.Зііепі ТЬгеаІ... 

.Уже в продаже 

Іпіегріау. 

.МЭК. 

.Уже в продаже 

Іпіегріау. 

.Зіагііееі Асасіету. 

.Уже в продаже 

Іпіегріау. 

.СЬекоѵ’з Ьозі Міззіопз. 

.Уже в продаже 

Іпіегѵізіа Зоііѵѵаге. 

.ІѴогІсіѴіеѵѵ 2.0. 

.Уже в продаже 

ЬисазАгІз., 

.Оиііаѵѵз. 

.Уже в продаже 

ЬисазАгІз. 

.Эесіі Кпі§М. 

.Уже в продаже 

ЬисазАгІз. 

. Музіегіез оі Ніе Зіііі . 

. Уже в продаже 


.ЗітСорІег (ОЕМ Опіу) . 

.Уже в продаже 

Махіз . 

.ЗітСіІу 3000 . 

.Конец 1998 года 

Місгоргозе . 

. МесЫѴаггіог III . 

... Начало 1999 года 

Місгоргозе . 

. К1іп§оп Нопог Сиагсі . 

. Уже в продаже 

Рзу§П08І5 . 

.О-Роіісе . 

.Уже в продаже 

Рзу§позіз . 

. ЗЫрѵѵгескегз! . 

. Уже в продаже 

Рзуцпозіз .. 

. Гогтиіа 1 08 

. Весна 1999 года 

КАЭ Саше Тооіз . 

. Мііез Зоипсі Зузіет 5.0 . 

. Уже в продаже 

Ка§е ЗоІІѵѵаге . 

.Іпсошіпд . 

.Уже в продаже 

Кеаіііу Вуіез . 

. Багк Ѵеп§еапсе. 

. Конец 1998 года 

Кірсогсі С-атез . 

. Зрасе Виппіез Мизі Біе . 

. Конец 1998 года 

ЗЬіпу Епіегіаіптепі . 

.МБК . 

.Уже в продаже 

Зіегга Оп-Ьіпе . 

. НаІІ-ЬіІе . 

....Ноябрь 1998 года 

Зіегга Оп-Ьіпе . 

. ЗіагЗіе^е . 

. Уже в продаже 

ТК ЯпІІшягр 

Пягк.чіяг 

Кпнеп 1998 ггшя 

гр 11 1 о л, п ■ г . . у. 1000 

ТорЛѴаге. 

.КоЬоКитЫе. 

.Конец 1998 года 

ТЗ Огоир . 

.Ргіѵаіе \Ѵагз. 

.Декабрь 1998 года 

ЬГЬі ЗоІІ. 

.. КесШпе Касег. 

..Уже в продаже 

ІѴеяІшппсі ЯіпНіпз. 


. ..Ноябпь 1998 гола 



но принцип работы у всех одина¬ 
ков. По-русски это значит, что 
каждый индивидуум слышит по- 
своему. В АЗЭ НКТГ -функции 
эмулируются следующим обра¬ 
зом: на каждое ухо наушника или 
динамик полагается по сложному 
фильтру, который ворочает звук 
так, что создается пространст¬ 
венная картина. Все вышепере¬ 
численные особенности челове¬ 
ческого восприятия звука учиты¬ 
ваются в этих фильтрах. 
Для этой эмуляции нужен доста¬ 
точно мощный ЭЗР-процессор 
(сііфіаі зі§па1 ргосеззог), который 
наряду с декодером должен быть 
встроен в звуковую плату. 

Теперь мы подходим к самому 
главному - взаимодействию зву¬ 
кового и визуального окружения. 
Если вы явно слышите чей-то го¬ 
лос и видите перед собой угол, 
то будете почти уверены в том, 
что за углом кто-то есть. Наобо¬ 
рот, если вы видите самолет да¬ 
леко в небе и слышите звук его 
двигателей, который вообще-то 
трудно позиционировать, то вы 
все равно понимаете, что это 
именно самолет производит этот 
звук, и вам явно кажется, что 
звук идет именно сверху. В тех¬ 
нологии АЗЭ все происходит 
именно таким образом: вы видите 
на экране картинку, на которой 
сверху на вас летит самолет, 
фильтры на ваших динамиках 
поворачивают фазу сигнала та¬ 
ким образом, чтобы казалось, что 
звук идет сверху, и вы уже пол¬ 
ностью уверены, что он именно 
оттуда и идет, хотя никаких ко¬ 
лонок над вами не висит. Это, ко¬ 
нечно, примитивное объяснение, 
но оно довольно верно отражает 
истинное положение дел. То же 
самое происходит с тестовыми 
записями, прилагающимися 
к АЗЭ-аудиокартам: вам предла¬ 
гается закрыть глаза и услышать 
кружащий над вами вертолет. Вы 
закрываете глаза, включаете за¬ 
пись, и вам действительно ка¬ 
жется, что вертолет над вами, 
и к тому же кружит. Все дело 
в том, что вы психически на это 
настроены, и самое интересное, 
что даже зная этот факт, убедить 
себя в обратном - в том, что это 
все обман - уже не получится. Те¬ 
перь перечитайте начало статьи. 

Теперь, когда вам более-ме¬ 
нее все ясно о трехмерном звуке, 
вот вам список звуковых карт 
и компьютерных игр, поддержи¬ 
вающих технологию АЗЭ (не за¬ 
бывайте, что оба этих списка не¬ 
прерывно увеличиваются). 


-М 
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Тестирование 30 


Руслан Шебу ков 


аудиокарт 


108 


Участники 

- Тигііе ВеасЬ 

Мопіе§о АЗВ Хзігеат, 

- Сгеаііѵе 

Зоипй Віазіег Ьіѵе! Ѵаіие, 

- Сиіііетоі 

Махі Зоипсі 64 Вупатіс ЗБ, 

- Наптезоіі 

Зоипсі Тгаск 128 РСІ ББМА. 

Обоснование выбора 

Мы взяли четыре аудиокарты, 
каждая из которых использует 
различные алгоритмы и принципы 
ЗВ-звукоизвлечения: Тигііе ВеасЬ 
Мопіе^о - технологию АЗБ, 
ЗоипйВІазіег Ьіѵе! - Епѵігоптепіаі 
Аисііо, Оиіііетоі Махі Зоипсі - одну 
из разновидностей четырехканаль¬ 
ного Зиггоипсі, а Наптезоіі Зоипсі 
Тгаск - четырехканальный 
С}8оипй. 

Как проводилось 

тестирование 

Компьютер: Репііит ММХ 233 
МНг, материнская плата АЗЬГЗТек 
ТХ97, 64 МЬ ВАМ, видеокарта АТІ 
Ка§е И, СБ-КОМ ИЕС 284 (8х), 
винчестер (Эиапіит ГігеЬаІІ 8Е 3,2 
СЪ. 

Аудио: усилитель ТесЬпісз 
А800, колонки КайіоіесЬпіса 890-В 
(90ЛѴ шах), в роли тылового усили¬ 
теля и акустических систем ис¬ 
пользовался миди-аудиоцентр 
Зопу ЕН-414 (25\Ѵ шах), наушники 
МВ Оиагі 400. 

Операционная система: 

\Ѵіпйо\ѵз 98 с ВігесіХ 6.0. 

Программное обеспечение: 
Сакеѵѵаік 7.0, Місгозоіі Месііа 
Ріауег, программы, поставляемые 
в комплекте с аудиокартами. 

Игры: ЬГпгеаІ, Оиаке II, РОБ 2, 
Кейпеск Катра§е Кійез А§аіп, Ней 
Аіегі. 

А теперь, собственно, тестиро¬ 
вание. 


■ НаптезоН $оііпсі Тгаск 

128 РСІ ООМА 

Эта карта - самая навороченная 
из вышеперечисленных и вполне 
может называться полупрофессио¬ 
нальной. Произведена она молодой 
корейской компанией Наптезоіі 
Согр. и включает в себя все послед¬ 
ние достижения в области народно¬ 
го хозяйства: 

- РСІ-шина; 

- 4 канала; 

- совместимость со стандартом 
Зоипй Віазіег Рго и \Ѵіпйо\ѵз Зоипй 
Зузіет для М3 \Ѵіпйо\ѵз и МЗ-ВОЗ 
(последнее - только при использо¬ 
вании материнских плат на чипсе¬ 
тах 430ТХ и 440ВХ, согласно опи¬ 
санию в руководстве пользования), 
СМ/ОЗ/ХС; 

- технология <28оипй; 

- поддержка 8К8, ЗБЗ, 4\Уау 
(ЗЗОІШВ, ВоІЬу Зиггоипй 4Б, 
БігесіЗБ Зоипй и БоІЬу Рго-Ьофс 
(в будущем); 

- полный дуплекс; 

- 32-канальный синтезатор 
МІВІ, 126-голосная полифония (62 
голоса реализуются аппаратно и 64 
- программно); 

- 4-полосный параметрический 
эквалайзер на основе ВЗР; 

- реверберация и хорус в реаль¬ 
ном времени (в том числе, работает 
с микрофонным и линейным вхо¬ 
дом); 

- 1 цифровой 20-Віі 5/РВІЕ- 
стереовход, 1 аналоговый стерео¬ 
вход, 2 цифровых 20-Віі 8/РВІГ- 
стереовыхода и 2 аналоговых сте¬ 
реовыхода. 

- отношение сигнал/шум -92ЙВ 
(при воспроизведении) и -81ЙВ 
(при записи); 

- динамический диапазон 120 
ЙВ; 

- оцифровка: 16 Віі, 44 кНг. 


Теперь самое главное: для пол¬ 
нофункциональной работы этой 
аудиокарты необходимо, чтобы 
в слот для микросхемы памяти 
(единственный, кстати), установ¬ 
ленный на плате, была эта самая 
память вставлена, которая в ком¬ 
плект поставки не входит. То есть, 
купить ее вам придется самостоя¬ 
тельно. Это может быть любая 
72-контактная микросхема ЕБО 
памяти (от 2 до 32 МЬ) 50 или 60 пз 
(70 пз не работает). Дело в том, что 
туда, кроме звуковых сэмплов, за¬ 
гружается еще и операционная си¬ 
стема аудиокарты (Еігтѵѵаге), ко¬ 
торая со временем может апгрей¬ 
дится для того, чтобы аудиокарта 
поддерживала новые аудиостан¬ 
дарты. Это, конечно, неприятный 
момент, но если вы покупаете та¬ 
кую карту, то память вам все равно 
понадобится - видимо, из этих со¬ 
ображений и исходили производи¬ 
тели, давая возможность покупате¬ 
лю самому выбрать необходимый 
ему объем памяти. 

Воспроизведение звука 

Карта действительно очень ма¬ 
лошумящая, с хорошим звуком, 
вполне достойным описания не 
в этой статье, а в обзоре професси¬ 
ональных аудиокарт. Технология 
трехмерного звука СЗЗоипй работа¬ 
ет вполне приемлемо, выдавая хо¬ 
рошее квадрофоническое звуча¬ 
ние. Синтезатор-сэмплер выполнен 
на мощном БЗР-процессоре, кото¬ 
рый справляется со своими обязан¬ 
ностями на 100%, но звучание тех 
сэмплов, которые поставляются 
в комплекте с аудиокартой, пока¬ 
залось нам несколько суховатым 
и плосковатым. Сиіііетоі Махі 
Зоипй 64 Бупатіс ЗБ в этом плане 
понравился куда больше. Впрочем, 
при желании в Интернет можно 
найти множество сэмплов, которые 
легко загружаются в память, и по¬ 
добрать таким образом себе инди¬ 
видуальный набор СМ/СЗ-инст- 
рументов (для примера загляните 

Ьіір://апіте.13Ьоз1.сот/ЬоопіесЬ/ 
рйз/іпйех.Ьіт1 - там же вы сможе¬ 
те найти свежие драйвера 
и Ііггтѵаге для этой аудиокарты). 

Игровые возможности 

Все игры запустились и прошли 
хорошо, но не исключено, что так 
получилось из-за того, что тести- 



Инсталляция 

Прошла успешно на только что 
установленной системе 
ІУіпйоѵѵз 98. На системе, 
где уже стоял Зоипй 
Віазіег 16, тоже прошло 
все без осложнений, но ес¬ 
ли в первом случае ком¬ 
плект поддерживающего 
карту программного обес¬ 
печения установился ав¬ 
томатически (как это 
и должно быть), то во вто¬ 
ром пришлось запускать 
его вручную. 















ИАКОѴУГАКЕ 


рование проходило на материнской 
плате с чипсетом 430ТХ, о котором 
было сказано, что он и 440ВХ обла¬ 
дают исключительной прерогати¬ 
вой поддерживать стандарт 8оипсі 
Віазіег Рго в БОЗ. СЗЗоипсІ тоже по¬ 
казал себя не с самой худшей сто¬ 
роны, но все же, мы бы отдали 
предпочтение Зоипсі Віазіег Ьіѵе! 
Жаль, что у нас не хватило време¬ 
ни попробовать Зоипсі Тгаск на иг¬ 
рах, поддерживающих технологию 
БоІЪу Зиггоипсі - таких, как \Ѵіп§ 
Соттапйег IV. 

Цена НаптевоІІ Зоипсі Тгаск 
128 РСІ БОМА (290 долларов) 
обусловлена прежде всего тем, что 
дополнительно к аудиоплате при¬ 
лагается цифровой интерфейс, вы¬ 
полненный в виде отдельного моду¬ 
ля, который соединяется с основ¬ 
ной платой посредством 10-кон¬ 
тактного разъема. Нам кажется, 
что было бы более разумным про¬ 
давать такой интерфейс отдельно, 
или выпускать карту в двух моди¬ 
фикациях - без него и с ним, ведь 
для игр цифровой интерфейс осо¬ 
бенно не нужен. Но так или иначе, 
а цена достаточно высока для игро¬ 
вой карты, хотя и неприлично мала 
для профессиональной. Думаем, 
что это будет оптимальный выбор 
для людей, всерьез увлекающихся 
музыкой, которые на досуге не 
прочь поиграть в игры и посмот¬ 
реть кино с трехмерным звуком. 

■ СіііІІетоІ Махі 5о«іпсІ 64 

Оупатіс 30 

Единственная в нашем обзоре 
аудиокарта, работающая с шиной 
ІЗА, Махі Зоипсі, однако, ничем не 
показала, что она чем-то хуже сво¬ 
их РСІ-родичей. Работала она без 
каких-либо задержек, со всем не¬ 
обходимым объемом звуковой ин¬ 
формации справлялась, и эффекты 
реального времени воспроизводила 
без всяких нареканий. Это еще раз 
подтверждает, что смерть ІЗА еще 
не настала, и возможности ее не 
полностью исчерпаны. Итак, что 
умеет эта карта: 

- 4 канала; 

- технология Зиггоипсі; 

- совместимость со стандарта¬ 
ми: Зоипсі Віазіег Рго (в том числе 
и для МЗ-ВОЗ), ОМ/ОЗ, Е38 
Аисііосігіѵе; 

аппаратная поддержка 
ВігесІЗоипсІ ЗБ; 

- полный дуплекс (одновремен¬ 
ное воспроизведение и запись); 

- динамическое шумоподавле- 

- эффекты реального времени 
для любого сигнала (микрофон, ли¬ 
нейный вход, 1УА.ѴЕ, МІБІ, СБ 


и т.д.): 4 полосный графи¬ 
ческий эквалайзер, 

Зиггошкі-эмуляция, ре¬ 
верберация. Хорус, флэн- 
жер и цифровая задерж¬ 
ка - только для аудио 
и МІБІ; 

- 64-голосный 16-ка¬ 
нальный синтезатор (405 
звуков в 2 МЬ внутренней 
памяти, дополнительно 
можно вставить еще до 16 
МЬ - для сэмплов). 

- оцифровка: 16/18 Віі, 44 кНг; 

Инсталляция 

Не было никаких проблем. 
ІѴіпсІосѵз при запуске нашла карту, 
установила все необходимые драй¬ 
вера и программы, перегрузилась, 
и все сразу же заработало. 

Воспроизведение звука 

Хоть звуковые характеристики 
нигде в руководстве не указаны, 
но на слух никаких шумов при вос¬ 
произведении не заметно. Правда 
это относится только к “чистому” 
звучанию карты, без обработок 
и эмуляции Зиггоипсі. При инстал¬ 
ляции карты появляется панель 
управления ЗБ-звуком Махі РХ 
Вупатіс ЗБ, которая представляет 
собой набор пресетов для 2Б и ЗБ 
Зиггоипсі, а также для разных игр - 
СЗиаке, Кесі Аіегі, ВіаЫо, Музі и так 
далее. Любой из этих пресетов 
можно изменять по следующим па¬ 
раметрам: расширение стереоба¬ 
зы, подключение тыловых динами¬ 
ков и управление ими в простран¬ 
стве, добавление реверберации 
и хоруса и их уровни, управление 
эквалайзером в графическом ре¬ 
жиме и бас-буст. Кроме того, 
на этой же панели можно регули¬ 
ровать уровень входного сигнала 
и МІБІ. К сожалению, нет возмож¬ 
ности регулировать выходной уро¬ 
вень на передние и задние колонки, 
поэтому если у вас два усилителя 
для передних и задних динамиков, 
то регулировать их уровни можно 
будет только непосредственно при 
помощи ручек громкости усилите¬ 
лей, а это не очень удобно. 

Эквалайзер работает очень эф¬ 
фективно, выделяя и подавляя час¬ 
тоты довольно гибко, но учтите, что 
поднимая высокие частоты, вы 
поднимаете уровень шума аудио- 
карты, и тогда он становится заме¬ 
тен в паузах и тихих местах. Ре¬ 
верберация и хорус не так впечат¬ 
ляющи, но в играх, конечно, помо- 

Синтезатор МІБІ, исполненный 
на той же микросхеме, что 
и в НаптезоП Зоипсі Тгаск, 



но сэмплы, подобранные ОиШетоі, 
звучат куда более реалистично, 
и вообще синтезатор при наличии 
таких сэмплов можно сравнивать 
с куда более дорогими моделями, 
и вероятно, не в последнюю оче- I 
редь из-за того, что все сэмплы 
предоставлены компанией Коіапсі, 
поэтому программы синтезатора : 
полностью соответствуют стандар¬ 
ту 03. 

Игровые возможности 

Благодаря эмуляции ЗБ- 
Зиггоипсі, на этой аудиокарте мож¬ 
но “объемно”, то есть в четыре ка- : 
нала, воспроизводить звук любой 
игры. Другое дело, что позициони¬ 
роваться в пространстве он будет 
неправильно. То есть, лево-право 
работает, а вот перед-зад и верх- 
низ, конечно же, нет. Хотя ощуще- : 
ние объема довольно сильное, и по 
сравнению с обычным стереозву¬ 
чанием выглядит куда более инте¬ 
ресным. 

Игры для БОЗ карта поддер¬ 
живает, но не всегда корректно. 
Так, например, Кейпеск Катране 
звучал у нас в монофоническом ре¬ 
жиме, хотя и с Зшгоипй-эмуляци- 
ей, что звучало довольно-таки 
странно. А вот Ипгеаі эту карту не 
распознал вовсе, и запускаться по¬ 
этому не захотел. Это тем более ; 
странно, поскольку карта должна 
полностью обеспечивать совмести¬ 
мость с ІѴіпйолѵз и ВігесІЗоипй, : 
под которые игра, собственно, и на¬ 
писана. Остальные игры пошли без 
особых проблем. 

В комплекте с Махі Зоипсі идет 
полная версия игры РОБ 2 - симу¬ 
лятор экстремальных автогонок, : 
оптимизированная специально под : 
эту карту. В ней действительно ре¬ 
ализована поддержка всех четы¬ 
рех каналов, но характер самой иг- 
ры таков, что проявляется эта под¬ 
держка лишь в те немногочислен¬ 
ные моменты, когда вас обгоняет : 
или врезается сзади какая-нибудь 
машина. В остальном же кроме не¬ 
прерывного гула мотора ничего ; 
нельзя различить. 

Грядущее введение компанией 
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: Місгозоіі нового стандарта 
; БігесіЗоипсі ЗБ в следующей вер¬ 
сии ВігесіХ, скорее всего, исправит 
і положение с позиционированием 
■ звука, и тогда Махі Зоипсі обретет 
: вторую жизнь, но пока она трех- 
і мерность только эмулирует. 

Цену свою (125 долларов) 
; Оиіііетоі Махі Зоипсі 64 Вупатіс 
: ЗВ полностью, на наш взгляд, оп¬ 
равдывает особенно если учесть ее 
четырехканальность, мощный 
; ВЗР-процессор и хороший синте- 
і затор. 

■ Сгеаііѵе Зоипсі Віазіег 

Ііѵе! Ѵаіие 

Новый продукт Сгеаііѵе ЬаЪз. 
на этот раз действительно оказался 
; революционным. Хотя бы из-за то- 
: го, что за вполне сносную цену нам 
; предлагается нечто новенькое, 
причем хорошего качества. Но ска¬ 
зать так - значит ничего не сказать. 
Обратимся лучше к фактам. 

А факты говорят, что Зоипсі 
: Віазіег Ьіѵе! имеет: 

- РСІ-шину; 

- четыре канала; 

- совместимость со всеми стан¬ 
дартами Зоипсі Віазіег, ОМ/08, 
а также БігесіЗоипсі и БігесіЗоипсі 
ЗБ. 

- технология Епѵігоптепіаі 
Аисііо (сокращенно ЕАХ) - для под¬ 
держки четырехканального ЗВ- 
звука; 

- технология Сгеаііѵе Миііі 
Зреакег Зиггоипсі (СМ38) - для 
эмуляции квадрофонии из стерео- 
или моносигнала; 

- полный дуплекс; 

- 64-голосный 48-канальный Е- 
ти МІБІ-синтезатор; 

- эффекты реального времени 
: для всех источников: реверберация 
і ихорус; 

- 1 цифровой 3/РВІГ стерео¬ 
вход и 1 цифровой 3/РВІЕ стерео¬ 
выход, 1 аналоговый стереовход и 2 
аналоговых стереовыхода; 

- отношение сигнал/шум -96 

<ІВ; 

- оцифровка: 16 Віі, 48 кН2. 

Инсталляция 

Никаких проблем. Ставится 



и определяется моментально, а ре¬ 
сурсов занимает - всего одно пре¬ 
рывание, то есть в принципе ни 
с кем конфликтовать не может. 
Для того, чтобы поставилось про¬ 
граммное обеспечение, нам понадо¬ 
билось открыть и закрыть СВ- 
КОМ, чтобы сработал аиіогип. Все 
остальное произошло как в инст¬ 
рукции. Особенно порадовало ко¬ 
личество и качество сопровождаю¬ 
щих карту примочек, при помощи 
которых со звуком можно произво¬ 
дить самые разнообразные мани¬ 
пуляции. 

Воспроизведение звука 

По части объемного звучания 
этой карте, пожалуй, нет равных 
в этом обзоре. Сразу две разные 
технологии - псевдоквадро 
и Епѵігоптепіаі Аисііо - делают 
свое дело. При этом даже из самого, 
казалось бы, безнадежного сигнала 
они вырабатывают если не конфет¬ 
ку, но нечто близкое к этому. Но все 
это справедливо только в том слу¬ 
чае, если вы удосужитесь устано¬ 
вить именно 4 колонки, а не две. 
В случае с двумя колонками, а так¬ 
же в наушниках, позиционирова¬ 
ния звука нет никакого - только 
стереозвучание, сдобренное хоро¬ 
шим ревербератором. С этой точки 
зрения технология Зиггоипсі от 
С-иіІІетоі Махі Зоипсі нам показа¬ 
лась более эффективной - в науш¬ 
никах действительно слышно, как 
раздвигается стереобаза, когда 
мышкой увеличиваешь расстояние 
между динамиками, нарисованны¬ 
ми на контрольной панели. 

От синтезатора мы, конечно, 
ожидали большего, но встроенные 
сэмплы, идущие вместе с картой 
и загружаемые в основную память 
компьютера (из-за чего вам необ¬ 
ходимо иметь как минимум 32 МЬ 
ОЗУ), совсем не поразили своей 
глубиной звучания, хотя оцифро¬ 
ваны они на вполне профессио¬ 
нальном уровне. В результате, если 
не загружать собственные сэмплы 
(чего большинство из вас делать 
наверняка не будет), МІБІ-звуча- 
ние получается “игрушечным”. 
Правда, демонстрационная про¬ 
граммка, идущая в ком¬ 
плекте с картой, демонст¬ 
рирует технологию загру¬ 
жаемых ЗоипсІГопІз 
и впечатляет действи¬ 
тельно сильно, так что де¬ 
ло тут не в плохом синте¬ 
заторе (он очень даже не¬ 
плохой), а в не слишком 
удачном наборе сэмплов. 

Игровые возможности 


Все, тестируемые нами игры об- і 
радовались новому “саундбласте¬ 
ру”, как старому знакомому, и ни 
с одной проблем не возникло. Была, : 
правда, одна загвоздочка - Весіпеск 
Катране, как чисто “досовская” 
игра, потребовала положенных 
“саундбластеру” прерываний, 
и мы, не найдя сведений о них ни 
в руководстве, ни в контрольной 
панели ІУіпсіоѵѵз, влезли в аиіоех- 
ес.Ьаі, где и нашли знакомую стро¬ 
ку: ЗЕТ ВЬА8ТЕК=А240 12 Б1 Н7 
РЗЗО, где 240 - это адрес аудиот¬ 
ракта, 2 - прерывание, 1- нижний 
канал БМА, 97 - верхний, а 330 - 
адрес синтезатора. Смело подстав- ; 
ляйте эти значения (у вас они бу¬ 
дут у каждого свои, разумеется), 
и все “досовские” игры будут рабо¬ 
тать. Примечание: если вы скачае¬ 
те новую версию драйверов для ЗВ 
Ьіѵе! с сайта ѵлѵѵ/.зЫіѵе.сот, то во¬ 
зымеете возможность наблюдать 
ваши прерывания в специальной 
панельке. Кстати, этот апдейт ус¬ 
танавливает в микшерский пульт 
ползунок баланса между фрон¬ 
тальными и тыловыми колонками, 
что очень удобно при настройке 
громкости ваших усилителей. 

Особенно нас впечатлила 
Бпгеаі, которая хоть и не включает 
в себя поддержку ЕАХ, но зато 
поддерживает ВігесіЗоипсІ, а это 
значит, что, звук в игре изменяется 
в зависимости от многих факторов 
- от объема помещения, расстояния 
до стен и других существ, ну и мно¬ 
гих других факторов (см. статью 
“Трехмерный звук”). В результате 
получается очень приличная : 
и вполне трехмерная звуковая кар- 

Кстати, для многих популяр¬ 
ных игр в настройках “звукового 
окружения” Зоипсі Віазіег Ьіѵе! 
есть свои пресеты, а к новым играм 
вы можете создавать свои (правда, 
занятие это не из легких и доступ¬ 
ное только профессионалам), по¬ 
этому такие игры, как <2иаке, 
на этой карте звучат куда более 
внушительно, чем на обычной сте¬ 
реокарте. 

Цена (95 долларов) кажется нам 
даже несколько заниженной для 
такой карты. Но если учесть, что ! 
она появилась у нас совсем недав- 
но, то можно смело утверждать, 
что в ближайшие несколько меся- : 


■ ТіігІІе ВеасН Мопіедо АЗО 
Хзігеат 

Мопіедо - единственная карта 
в нашем обзоре, поддерживающая 
технологию трехмерного простран- 
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ственного звучания Аигеаі АЗБ. 
Это ее основное преимущество, 
а главный недостаток - это то, что 
она воспроизводит всего два кана¬ 
ла, а не четыре, как три остальные 
карты. Хорошо это или плохо, сей¬ 
час разберемся. Итак, возможности 
Мопіедо: 

- РСІ-шина; 

- 2 канала; 

- совместимость со стандартом 
Зоипсі Віазіег для М3 ІѴіпсІоѵѵз 
и МЗ-БОЗ (эмулятор), ОМ, а также 
БігесіЗоипсі и БігесіЗоипсІ ЗБ; 

- технология АЗБ; 

- полный дуплекс; 

- 32-канальный ' синтезатор 
МГОІ, 64-голосная полифония (32 
аппаратно и 32 программно), воз¬ 
можность для навешивания допол¬ 
нительного синтезатора (дочерней 
платы); 

- реверберация и хорус (только 
для МГОІ); 

- отношение сигнал/шум -92с1В; 

- динамический диапазон 120 
сіВ; 

- оцифровка: 18 Віі, 48 кНг. 

Инсталляция 

В отличие от остальных про¬ 
дуктов Тигііе ВеасЬ, Мопіедо ни¬ 
каких проблем при инсталляции не 
вызвала. Дополнительные про¬ 
граммные аксессуары установи¬ 
лись автоматически, от нас потре¬ 
бовалось лишь нажать на кнопку 
перезагрузки ІѴіпсіолѵз. При ин¬ 
сталляции в контрольной панели 
возникает иконку ТВ8 Мопіедо 
Аисііо, с помощью которой можно 
управлять немногими настройками 
аудиокарты. 

Воспроизведение звука 

Самое главное, из-за чего стоит 
купить эту карту - это, конечно же, 
поддержка АЗБ. В двух колонках 
(или еще лучше это слышно в на¬ 
ушниках) при воспроизведении де¬ 
монстрационных записей, которые 
входят в инсталляционный пакет, 
действительно явно прослушива¬ 
ется объемность звука, то есть его 
позиционирование слева-справа, 
впереди-сзади и даже вверху-вни¬ 
зу! В это трудно поверить, но это 
так. Ни одна из протестированных 
нами карт не смогла справится 
с таким позиционированием на все 
100%, как это сделала Мопіедо. 

Собственно звук СѴѴАѴЕ) тоже 
воспроизводится картой на самом 
высшем уровне - пожалуй, лучше, 
чем любой другой в нашем обзоре. 
Но с синтезатором дела обстоят ху¬ 
же, чем где бы то ни было. Во-пер¬ 
вых, все сэмплы совсем “игрушеч¬ 
ного” качества, как будто никто 


и не собирался делать так, чтобы 
барабан был похож на барабан, 
а скрипки - на скрипки. Загружа¬ 
ются все сэмплы в основную па¬ 
мять компьютера, и если Зоипсі 
Віазіег Ьіѵе! с этим справляется 
более, чем успешно, то Мопіедо 
при воспроизведении сложных 
МГОІ-композиций запинается, 
и это несмотря на 64 МЬ, установ¬ 
ленные в нашем компьютере! Кро¬ 
ме этого, нареканий по звуку боль- 


Игровые возможности 

Все игры запустились успешно, 
но с Кесіпеск Катране произошла 
та же история, что и в случае 
с Махі Зоипсі - мы смогли настро¬ 
ить карту на воспроизведение 
только моно. С Ыпгеаі произошла 
странная история. По идее, 
Мопіедо должна действовать 
в этом случае, как и Зоипсі Віазіег 
Ьіѵе!, с той лишь разницей, что сиг¬ 
налы посылались бы на два канала 
вместо четырех. Но на самом деле, 
некоторые функции (например, из¬ 
менение эха в зависимости от объе¬ 
ма помещения) не работали, зато 
некоторые появились - например, 
допплеровский эффект (изменение 
высоты звука при приближении 
и удалении). В общем, 
взгляд, Ьіѵе! в Ыпгеаі зву¬ 
чал более эффектно. 

Это еще раз показыва¬ 
ет, что игра должна быть 
нацелена именно на ту 
технологию, которая вам 
нужна, и если вы решите 
купить себе Мопіедо, 
то ищите игры, на кото¬ 
рых написано: поддержка 
АЗБ (или БігесіЗоипсі ЗБ) 

- тогда вы добьетесь от 


этой карты того, чего вам не пока¬ 
жет больше никто, и за это дейст¬ 
вительно стоит отдать деньги. 

Цена (89 долларов) оправдана 
вполне. Игроманам и людям, чувст¬ 
вительно относящимся к качеству 
звучания, стоит подумать именно 
о Мопіедо. 

Резюме 

Тесты показали, что каждая 
карта выделяется чем-то своим, 
чего нет у других, но нам показа¬ 
лось, что наиболее универсальным 
выбором будет Зоипсі Віазіег Ьіѵе! 
Главные ее преимущества - 100% 
совместимость со всеми играми, че¬ 
тыре канала и технология 
Епѵігоптепіаі Аисііо (пока в играх 
не поддерживаемая, но в будущем, 
думается, обязательно). Основные 
козыри Мопіедо - пространствен¬ 
ный звук АЗБ и кристальное каче¬ 
ство звучания. Выбор падет на 
ОиШетоі Махі Зоипсі 64, если вам 
хочется натурального МІБІ-звуча- 
ния и эмуляции квадрофонии даже 
из монофонического звука. 
А Наптезоіі Зоипсі Тгаск 128 ну¬ 
жен тем, кто плотно работает с ци¬ 
фровым звуком и хочет при этом 
иметь хорошую игровую карту 
с замечательным сэмплером и под- 
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Юрий Матти 

Энциклопедии рок-музыки 

Краткий ойзир 


В последнее время на прилавках 
магазинов все чаще стали появлять¬ 
ся музыкальные мультимедиа-изда¬ 
ния, в особенности диски, посвящен¬ 
ные русскому року. О последних се¬ 
годня и пойдет речь. Данный обзор не 
претендует на полноту охвата: в нем 
рассмотрены лишь самые интерес¬ 
ные, на мой взгляд, альбомы из тех, 
что можно найти в продаже. 

“Эта музыка будет вечной. 
Если я заменю батарейки...” 

Диск группы Наутилус Помпи- 
лиус, озаглавленный как “Наутилус 
Помпилиус. Погружение” стал пер¬ 



112 


12 


вым отечественным проектом, по¬ 
священным творчеству русских рок- 
звезд: до 1996 года в России ничего 
подобного не выходило, хотя на за¬ 
падном рынке уже в девяносто пятом 
появились сразу несколько мульти¬ 
медийных дисков известных музы¬ 
кантов — Боба Дилана, Питера Габ¬ 
риэля и других. 

Российские же издатели почему- 
то не спешили обратить свой взгляд 
на “нашу” музыку. Пробел решила 
восполнить компания “Коминфо” 
в соавторстве с Арех Кесогйа, выпу¬ 
скавшей в то время аудио компакт- 
диски группы. “Первый блин” удал¬ 
ся на славу. Сам Бутусов признал его 
“полезным во всех отношениях”, 
не заставили себя ждать и доброже¬ 
лательные отзывы прессы... 

В те времена казалось невероят¬ 
ным поместить на один диск все 100 
песен, исполненных группой за вре¬ 
мя существования. К тому же каче¬ 
ство звука было вполне на уровне: 
22Кгц, 16 бит, стерео, а несколько 
лучших песен звучали даже в стан¬ 
дарте музыкального СО — 44Кгц. 
Помимо собственно песен, на диске 
имеется около 150 фотографий, тек¬ 
сты всех песен, аккорды, ранее не 
публиковавшиеся статьи об истории 
группы, отрывки из видеоклипов. 
Сверх того, поклонники “Нау” могут 





В разделе “Архив” собрано более 200 
фотографий Кинчева — детских, се¬ 
мейных, концертных... Не забыты 
и фотографии других музыкантов 
группы. 

Ко всем песням прилагаются их 
тексты, а к наиболее известным — 
еще и аккорды. Особый интерес у по¬ 
клонников группы вызовут стихи 
Кинчева, пока не ставшие песнями, 
а также материалы о самих поклон¬ 
никах: фан-клубе “Армия Алисы”. 

Дизайн альбома великолепен: 
художникам удалось передать непо¬ 
вторимый мистический ореол, окру¬ 
жающий группу с момента ее рожде¬ 
ния. “Алиса” — целый фантастичес¬ 
кий мир, окрашенный в красно-чер¬ 
ные тона, где соседствуют пугающая 
реальность современного мира и Лю¬ 
бовь мира идеального, а Добро, как 
ему и положено, борется со Злом... 

Сказочная составляющая нахо¬ 
дит себя во второй части энциклопе¬ 
дии, так и названной “Сказки”. Нео¬ 
бычность этого раздела начинается 
с меню — разработчики выполнили 
его в виде татуировок на бицепсе 
Кинчева. Выбрав одну из наколок, 
вы попадете в волшебный мир ко¬ 
миксов, где девочка Алиса и Доктор, 
олицетворяющий самого Костю, пу¬ 
тешествуют по миру в поисках Солн¬ 
ца, а заодно и спасают Землю от ко¬ 
варных сил зла. За остальными про¬ 
изведениями нательного искусства 
скрываются рассказы доктора Кин¬ 
чева о своем отношении к наркоти¬ 
кам, к религии и Богу... Последняя 


найти в залежах файлов демонстра¬ 
ционную версию виртуального му¬ 
зея Наутилуса, выполненного в луч¬ 
ших традициях ЗБ дизайна. Имеется 
также собственный проигрыватель, 
делающий работу с диском более 
удобной. 

К достоинствам альбома можно 
отнести и то, что последний не тре¬ 
бует инсталляции: погрузиться 
в мир “Нау” можно в любое время, 
достаточно вложить компакт в дис¬ 
ковод. А “выныривание” осуществ¬ 
ляется нажатием всего-то одной 
кнопки. 

Все вышеперечисленное в соче¬ 
тании с приятной и интуитивно по¬ 
нятной оболочкой сделало диск ис¬ 
ключительно удачным: “Погруже¬ 
ние” прекрасно продается и по сей 
день, став классическим примером 
“правильного” музыкального муль¬ 
тимедийного альбома. 


“Я пришел помешать тебе 
спать!” 


Окрыленное успехом первого му¬ 
зыкального альбома, на следующий 
год “Коминфо” выпустило еще одну 
рок-энциклопедию, теперь уже по¬ 
священную творчеству питерской 
группы Алиса. Диск назывался 
“Алиса. Быль да сказки”. 

Какие изменения произошли со 
времен выхода “Погружения”? Во- 
первых, добавился еще один диск. 
И это неспроста: в новой работе уст¬ 
ранен основной недостаток альбома 
“Наутилуса”, связанный именно 
с нехваткой дискового простран¬ 
ства — бедноватый видеоряд. 
На дополнительном диске воль¬ 
готно расположились 60 минут ви¬ 
деоклипов, концертных съемок 
и интервью — целый докумен¬ 
тальный фильм о творчестве груп- 

Во-вторых, на этот раз с каче¬ 
ством музыкального СВ (44 Кгц) 
записаны все песни альбома. Диву 
даешься, сколько всего может по¬ 
меститься на одном компакте. 
“Быль да Сказки” — это не только 
более 100 песен из 12 альбомов, 
но и статьи из советской прессы 
конца восьмидесятых, отзывы 
о группе, а также интервью, пуб¬ 
ликовавшиеся в различных газе¬ 
тах и журналах бывшего СССР. 
Особо выделяется подборка мате¬ 
риалов о знаменитом “деле” Кин¬ 
чева, когда советские власти пы¬ 
тались инкриминировать лидеру 
“Алисы” пропаганду фашизма. 


’ ИГРОВОГО МИРА 
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татуировка открывает ворота в та¬ 
инственный мир “Апокрифа” — хро¬ 
ники творческого пути группы, на¬ 
писанной в манере древних летопи- 

В целом, “Быль да Сказки” ос¬ 
тавляет очень приятное впечатле¬ 
ние, несмотря на то, что в отличие от 
“Погружения” здесь каждая песня 
представлена лишь в единственном 
варианте, даже если она были по- 
разному записана на нескольких му¬ 
зыкальных альбомах. Это несколько 
обедняет архив, но ведь и компакт не 
бесконечен. В остальном же все сде¬ 
лано на высочайшем профессио¬ 
нальном уровне. 

“Я сажаю алюминиевые огурцы 
На брезентовом поле...” 

Практически одновременно 
с альбомом группы “Алиса” вышел 
в свет диск “Последний герой”, по¬ 
священный творчеству Виктора Цоя 
и его группы Кино (издательство 
Іпіегасі). 

На диске представлены все аль¬ 
бомы группы, полная подборка ста¬ 
тей, более 200 фотографий, отрывки 
из кинофильмов с участием Цоя, 
профессиональные и домашние ви¬ 
деозаписи, интервью и воспомина¬ 
ния друзей и родных Виктора. 

После инсталляции альбома 
(с тоской вспоминаю диск “Наутилу¬ 



са”, где этого не требовалось — что 
очень облегчало жизнь компьютеру, 
и так перегруженному кучей разных 
программ...) вам покажут вступи¬ 
тельный компьютерный ролик, дол¬ 
женствующий, по замыслу авторов, 
ввести вас в атмосферу песен груп¬ 
пы. Видеоряд ролика, а равно и всего 
диска, насыщен множеством пред¬ 
метов и вещей урбанистического ха¬ 
рактера: таблетки, кукла, фуражка 
и телефон, дорожные знаки и свето¬ 
форы... На мой взгляд, подобная 
трактовка песен Цоя несколько при¬ 
митивна. Впрочем, каждый имеет 
право на свое видение. 

Главное меню содержит три раз¬ 
дела. Первый, “Мир “Кино”, выпол¬ 
нен в виде пяти экранов, наполнен¬ 
ных вышеописанными предметами. 
По щелчку мыши с выбранным пред¬ 
метом происходит некоторая пере¬ 


мена, а затем звучит связанная 
с ним, по мнению авторов, песня. 
У телефона крутится диск, алюми¬ 
ниевые огурцы шевелятся, кукла 
разводит ручками... Все это имеет со¬ 
мнительную художественную цен¬ 
ность, поэтому сразу перейдем 
к следующему разделу энциклопе¬ 
дии. 

“Жизнь — это “Кино”, так назы¬ 
вается второй раздел диска. Здесь 
собраны интервью, воспоминания 
и видеофрагменты, повествующие 
о жизни рок-группы. Особенно инте¬ 
ресны воспоминания друзей музы¬ 
канта: Гребенщикова, Кинчева, На¬ 
уменко... О малоизвестных фактах из 
жизни Виктора Цоя можно прочесть 
в отрывках из книг Рыбина “Кино 
с самого начала” и Марьяны Цой 
“Точка отсчета”. 

В третьем разделе, озаглавлен¬ 
ном “Все о “Кино”, находится систе¬ 
матизированная информация 

о группе, включающая в себя и со¬ 
держание двух предшествующих 
разделов. Здесь и все интервью 
с Виктором Цоем, и полная подборка 
статей о “Кино”, и все песни общим 
временем звучания примерно в 12 
часов, и даже единственный рассказ 
Виктора “Романс”. Кроме того, здесь 
же вы можете посмотреть отрывки 
из фильмов, в которых снимался ли¬ 
дер группы — “Взломщика”, “Иглы” 
и других лент. Плюс рабочий мате¬ 
риал к фильму “Рок”, плюс люби¬ 
тельские видеоклипы, снятые 
Джоанной Стингрей... И конечно, 
уже ставшие традиционными ав¬ 
тографы песен: поклонники “Ки¬ 
но” воочию узрят те самые пожел¬ 
тевшие листочки из ученических 
тетрадей, на которых рождались 
будущие хиты. 

Особое место в энциклопедии 
занимают фотографии коллекции 
фигурок нэцке, вырезанных са¬ 
мим Виктором. 

В целом, “Последний герой” 
получился весьма и весьма неплох. 
Благодаря огромному объему ин¬ 
формации, размещенной на диске, 
альбом можно смело назвать полней¬ 
шей энциклопедией группы “Кино”. 

“Пегой луной наступает вечер. 
Лысый швейцар зажигает свечи...” 

Агата Кристи — одно из самых 
ярких явлений российской рок-сце¬ 
ны девяностых. Неудивительно, что 
производители мультимедиа реши¬ 
ли увековечить творчество коллек¬ 
тива в электронном виде. 

По объему собранной информа¬ 
ции “Виртуальный концерт” (изда¬ 
тель — фирма “1С”) превосходит 
многие аналогичные издания и по 
праву заслуживает титул “Энцикло¬ 
педии Агаты Кристи”. Здесь собраны 
все песни группы из шести альбомов, 



вышедших на сегодняшний день, 
причем качество оцифровки вполне 
приемлемо: 22Кгц стерео. Очень пол¬ 
но представлен и весь “джентльмен¬ 
ский набор” современного мультиме¬ 
дийного альбома: интервью, воспо¬ 
минания очевидцев, статьи из пери¬ 
одических изданий разных лет, ви¬ 
деоклипы и фотографии, тексты пе¬ 
сен и аккорды к ним... 

Интуитивно понятный симпатич¬ 
ный интерфейс поможет вам быстро 
добраться до нужной песни или ста¬ 
тьи, а также прямо из программы 
распечатать любой текст. Как нео¬ 
споримые достоинства альбома, сто¬ 
ит отметить и возможность самому 
составлять программу виртуального 
концерта инструментальными сред¬ 
ствами оболочки, и “бесконечное” 
слайд-шоу, которым можно сопрово¬ 
дить воспроизведение любимых пе- 

Альбом “Виртуальный концерт” 
создан в лучших традициях первого 
и самого нашумевшего мультиме¬ 
диа-альбома “Наутилус Помпилиус. 
Погружение”. Разработчики не за¬ 
ставляют вас в поисках любимой 
песни или фотоархива бродить по 
виртуальным лабиринтам, как это 
принято во многих современных про¬ 
дуктах — напротив, вся информация 
легко доступна и грамотно класси¬ 
фицирована. Наслаждайтесь! 

“Прощальным костром 
догорает эпоха, 
И мы наблюдаем за тенью 
и светом” 

Эта работа выделяется на фоне 
всех музыкальных мультимедийных 
программ, выходивших за последнее 
время. “Виртуалию” нельзя назвать 
энциклопедией группы ДДТ: из всего 
богатого наследия группы на диске 
представлено не более двух десятков 

Однако задачу охватить все 
творчество группы разработчики из 
РагаСгаІ и не ставили. Сами они на¬ 
зывают свою программу “четырех¬ 
мерным фильмом-игрой”. Юрий 
Шевчук во вступительном слове 
к диску пишет: “Мы думали о музы¬ 
кальной программе бесконечно от¬ 
крывающихся дверей...” 

Так что же такое “Виртуалия 
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ДДТ”? Рискнем назвать это интерак¬ 
тивным концертом-путешествием. 
В самом деле: вы можете побывать 
“внутри” каждой из представленных 
песен, послушать ее музыку и полю¬ 
боваться связанными с ней фотогра¬ 
фиями, посмотреть фрагменты ви¬ 
деозаписей соответствующих кон¬ 
цертов и интервью с музыкантами 
группы... 

Для каждой песни создан свой 
виртуальный мир. Миры разделены 
дверьми, ваша же задача — найти 
дверь в соседний мир и попасть туда. 
А чтобы открыть вновь найденную 
дверь, вам придется решить голово¬ 
ломку или отгадать загадку, связан¬ 
ную, естественно, с творчеством 
группы “ДДТ”. Подсказки разброса¬ 
ны по всему пространству “Виртуа- 

Главная же новинка програм¬ 
мы — возможность записать свой 
собственный клип к любой из пред¬ 
ставленных песен. Количество воз¬ 



можных клипов неограничено, а сце¬ 
нарий разрабатывается самостоя¬ 
тельно на основе представленных 
миров. 

Для начинающих режиссеров эта 
особенность программы поистине 
бесценна. Свежеотснятый клип не¬ 
сложно отправить своим друзьям по 
электронной почте, предоставив им 
возможность взглянуть на мир 
“ДДТ” вашими глазами — файл сце¬ 
нария занимает лишь несколько ки¬ 
лобайт. А если, на ваш взгляд, вы со¬ 
здали нечто совсем из ряда вон вы¬ 
ходящее, смело посылайте “нетлен- 
ку” самому Шевчуку: быть может, 
ваш сценарий займет достойное мес¬ 
то на сервере группы “ДДТ” 
(ѵѵѵѵѵѵ.сІсД.ги). 

В ближайшее время Параграф 
и ББТ КесогЙБ планируют допол¬ 
нить программу поддержкой сети 


Интернет. Это значит, вам предста¬ 
вится отличная возможность пооб¬ 
щаться с приятелями и даже провес¬ 
ти вечер с любимой (любимым) в ин¬ 
терьерах “Виртуалии ДДТ”. Вирту¬ 
альный театр открывает двери, 
не опоздайте на премьеру! Следите 
за информацией об обновлении про¬ 
граммы на сайте ѵѵ\ѵ\ѵ.рага§гарЬ.ги!.. 

18 июля диск “Виртуалия ДДТ” 
получил Гран-При в номинации 
“Музыка души”. 

“В игре наверняка что-то не 


Поиски оригинальных форм 
представления информации на ка¬ 
ком-то этапе привели к тому, что но¬ 
вые музыкальные программы стали 
постепенно трансформироваться 
в виртуальные полигоны. Графика 
все трехмернее, пространства все 
обширнее, и только музыканты со 
своими песнями — те же самые... 

Работа с музыкальными дисками 
стала напоминать путешествие, эн¬ 
циклопедия превратилась в подобие 
квеста, а огромные объемы ЗБ гра¬ 
фики начали вытеснять собственно 
творчество: причина и следствия по¬ 
менялись местами. Ярчайший тому 
пример — альбом “Кольцо Време¬ 
ни” от компании “Бука”, посвящен¬ 
ный творчеству Бориса Гребенщи¬ 
кова и его группы Аквариум. 

Альбом записан на двух дисках, 
один из которых полностью запол¬ 
нен видеоклипами, а второй, собст¬ 
венно, и представляет собой то, что 
мы обычно называем музыкальной 
энциклопедией. 

После инсталляции вступи¬ 
тельный ролик в головокружи¬ 
тельном ЗП танце проносит вас по 
виртуальным мирам, в конце кон¬ 
цов забрасывая в квартиру БГ, где 
присутствует и он сам. Но не рас¬ 
считывайте пообщаться с куми¬ 
ром за чашечкой цифрового кофе: 
Гребенщиков пригласит вас к пу¬ 
тешествию и растворится в возду- 

Оставшись на время в одино¬ 
честве, вы начинаете слоняться по 
комнате в поисках обещанного Бо¬ 
рисом “чего-нибудь интересного”. 
Занятие, надо сказать, на любителя. 
Ходите и смотрите. Камера плавно 
скользит от объекта к объекту. Шах¬ 
маты на столе, люстра, картины... 
Красиво, но без особого смысла и не 
всегда понятно. К примеру, когда вы 
открываете платяной шкаф, у скеле¬ 
та, засохшего там, отвисает челюсть. 
Неужели в виртуальности мы так 
страшны?.. 

Распахнув дверь, попадаете на 
лестницу. Выходите на улицу, види¬ 
те в небе звезду. Ту самую, Аделаи¬ 
ду. Звучит одноименная песня, и... 
Все, можете возвращаться в дом. От¬ 


туда — на чердак, к волшебному 
сундуку, который переносит вас 
в другие пространства... По замыслу 
авторов, трехмерные виртуальные 
миры связаны с разными этапами 
творчества БГ и группы “Аквари¬ 
ум”: петербургская квартира, подъ¬ 
езд с расписанными стенами, чердак 
со старыми вещами, православный 
храм, древние святилища Британии, 
храмы Египта и Тибета... 

Авторы пытаются подогреть ин¬ 
терес к альбому, пряча плоды твор¬ 
чества БГ в детали интерьера. 
То есть вносят некий элемент игры, 
конечная цель которой — собрать 
все песни и открыть путь в недоступ¬ 
ные области “Кольца”, где таятся 
малоизвестные творения Гребенщи- 

Стимул хорош, да игра скучна. 
Уже через полчаса блужданий по 
виртуальности хочется порыться 
в реальном шкафу и найти там ста¬ 
ренький винил Аквариума, дабы по¬ 
ставить его на “вертушку”... 

Непосредственно информацион¬ 
ная часть альбома делится всего 
лишь на два раздела: песни и фото¬ 
альбом. В первом собраны дискогра¬ 
фия и тексты песен из большинства 
альбомов “Аквариума”, во втором — 
иллюстрированные статьи и воспо¬ 
минания. Правда, все фотографии 
свалены в кучу и подписей к ним нет, 
но это уже неважно. 

Важно другое: в погоне за внеш¬ 
ней красотой создатели забыли о со¬ 
держании. Можно даже сказать, что 
БГ вместе со своим творчеством 
слегка затерялся в этой ошеломляю¬ 
щей виртуальной реальности. Одна¬ 


ко его такое положение дел, похоже, 
устраивает — ведь он самолично 
принимал участие в работе над про- 

Что ж, остается только ждать но¬ 
вых дисков в надежде, что наши 
“сны о чем-то большем” когда-ни¬ 
будь сбудутся. 

“Если бы я знал, что такое 
электричество... ” 

На коробке этого альбома красу¬ 
ется лозунг “самая мультимедийная 
группа в мире”. Действительно, еще 
один альбом Аквариума, на этот раз 
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приуроченный к 25-летнему юбилею 
группы, вышел практически одно¬ 
временно с “Кольцом Времени”. Су¬ 
дя по всему, диски готовились к вы¬ 
пуску параллельно, потому и полу¬ 
чились похожими друг на друга как 
идейно, так и по исполнению. 

“Аквариум 25” (5о\СГ5Е 
Іпіегасііѵе) записан на трех СО, два 
из которых — подарочные аудиодис¬ 
ки с избранными песнями группы. 
Их можно слушать стандартными 
средствами 1Уіпсіо\ѵ5 или с помощью 
встроенного проигрывателя “Аква¬ 
риум-плеер”, инсталлируемого на 
диск пользователя. Последний поз¬ 
воляет прослушивать подарочные 
диски со слайд-шоу, текстовой под¬ 


держкой и многими другими воз¬ 
можностями 

Сами разработчики в меню “Пес¬ 
ни” утверждают, что два качествен¬ 
ных аудио-диска лучше, чем много 
компрессированного звука. Мне же, 
в свою очередь, хочется добавить, 
что живой концерт или качествен¬ 
ный видео-диск лучше, чем вирту¬ 
альные посиделки в студии с разре¬ 
шением 640x480 и шестнадцатибит¬ 
ным цветом, который, к тому же, 
не включается автоматически при 
запуске программы: чтобы подстро¬ 
иться под требования альбома, при¬ 
ходится менять настройки палитры 
\Ѵіпс1о\ѵ8. Но это так, к слову, нас ин¬ 
тересует в первую очередь мульти¬ 
медийный диск, на котором, собст¬ 
венно, и находится основной матери- 

После загрузки вы опять попада¬ 
ете в виртуальный мир, также рож¬ 
денный фантазией БГ и других уча¬ 
стников проекта. Только на этот раз 
ваш дух оказывается в мрачноватой 
студии, где его встречает уже знако¬ 
мый неутомимый проводник — ли¬ 
дер легендарной группы “Аквари¬ 
ум”. 

Гребенщиков материализуется 
из виртуального воздуха и пригла¬ 
шает к прогулке по студии, попутно 
обещая, что вы узнаете здесь все, что 
вам знать не стоит, и не узнаете ни¬ 
чего из того, что знать необходимо. 
Действительно, побродив по студии, 
вы услышите множество самых раз¬ 
ных историй о группе из уст самого 
БГ и его друзей. 


У вашего проводника нет запрет¬ 
ных тем. Он расскажет вам о том, ка¬ 
кую роль в жизни группы играли 
наркотики, алкоголь, женщины, ре¬ 
лигия. Всего на диске собрано более 
одного часа интервью БГ и других 
музыкантов. Помимо этого здесь 
можно впервые услышать историю 
“Аквариума” в авторском изложе- 

Это, конечно, здорово, однако 
форма представления виртуальных 
аудио- и видеобогатств диска остав¬ 
ляет желать лучшего. Вся интерак¬ 
тивность сводится к блужданию по 
виртуальной студии и щелканью 
курсором на хранящихся в ней пред¬ 
метах. Очень скоро это занятие на¬ 
чинает надоедать, и любопытство 
первых минут знакомства с про¬ 
граммой сменяется жгучим жела¬ 
нием приобрести видеозапись 
концерта “Аквариума”. Тем более, 
что избежать экскурсии по опо¬ 
стылевшей студии и перейти сра¬ 
зу к интересующим материалам 
БГ вам не позволяет, снова и снова 
повторяя “пройденные уроки”. 
Может, спасение кроется в пункте 
меню “Заѵе ВО зіогу”?.. Нет такого 
пункта. С губ слетает знаменитое 
“Борис, ты не прав!”, но, понимая, 
что тебя не услышат, мчишься на 
свежий воздух... в Интернет, ибо та¬ 
кая возможность предоставлена 
с самого начала. 

Приобретая “Аквариум 25”, вы 
получаете в подарок от Сііуііпе це¬ 
лых 5 бесплатных часов доступа 
в Интернет, где находятся в том чис¬ 
ле и странички незабвенного Аква¬ 
риума. В комплект альбома входит 
специально лицензированный бро¬ 
узер от МісгобоН с измененным “Ак¬ 
вариум-интерфейсом”, что позволи¬ 
ло разработчикам создать единое 
дизайнерское пространство между 
статичным диском и постоянно изме¬ 
няющимся сетевым проектом. 

Впрочем, пятичасовой доступ ра¬ 
но или поздно кончается, и все воз¬ 
вращается на круги своя — если, ко¬ 
нечно, вы не решили связать себя 
с Сііуііпе новым договором. 

“И, пройдя лабиринтами стен, 
Разыскать и открыть 
забытую дверь...” 

23 августа в ДК “Меридиан” со¬ 
стоялась презентация новой музы¬ 
кальной рок-энциклопедии. На суд 
журналистов был представлен аль¬ 
бом “Между небом и землей” — 
плод почти годичного сотрудничест¬ 
ва издательства “Акелла” и группы 
Крематорий. 

Энциклопедия разместилась на 
двух дисках. На первом собраны все 
песни группы из 17 альбомов, фото¬ 
архив и история “Крематория”. 
Ко всем песням прилагаются тексты 



Блиц-Интервью с вице-прези¬ 
дентом издательства “Акелла” 

Дмитрием Архиповым 

— Почему вы избрали имен но 
“Крематорий”? Не Пугачеву, 

— Некоторые артисты, к сожа¬ 
лению, имеют слишком большое 
самомнение, значительно превы¬ 
шающее их “рыночную стои¬ 
мость”. Они запрашивают гонора¬ 
ры, неспособные окупиться в прин¬ 
ципе, и мы не можем позволить се¬ 
бе роскошь работать с ними. 
А “Крематорий” нам просто нра¬ 
вится, к тому же музыканты этой 
группы оказались куда как более 
сговорчивыми... 

— Диск какой группы мог бы 
стать вашим следующим проек- 

— Возможно, это будет “Ма¬ 
шина Времени”. Впрочем, пожи¬ 
вем — увидим. 

— Вы довольны результатом 
проделанной работы? 

— Безусловно. Считаю, что на 
сегодняшний день диск “Кремато¬ 
рия” получился лучшим в своей 
области... 



и аккорды, которые можно тут же 
вывести на принтер. 

Второй диск полностью заполнен 
видеоклипами, отрывками концерт¬ 
ных выступлений и фрагментами из 
художественного фильма “Гончие 
Псы”, в котором снялись все участ¬ 
ники группы. 

Что касается оформления, то оно 
ставит альбом в один ряд с такими 
шедеврами, как “Погружение” 
и “Алиса. Быль да Сказки”. Разра¬ 
ботчики, по их собственным словам, 
сознательно отказались от новомод¬ 
ных трехмерных украшений, попы¬ 
тавшись классическими средствами 
передать неповторимый дух группы 
и запечатлеть ее мир во всей красе. 
И, надо сказать, попытка эта им уда¬ 
лась. Безупречная 21) графика, пре¬ 
красная анимация, интересные 
мультипликационные врезки в соче¬ 
тании с приличным звуком, записан¬ 
ном в формате, близком к аудио СО... 

Думаем, что поклонники группы 
останутся довольны этой неординар¬ 
ной работой группы “Крематорий” 
и издательства “Акелла”. 
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Что-что, а музыка, пожалуй, 
лучшая тема для мультимедийной 
энциклопедии, вот и знаменитая 
компания “Кирилл и Мефодий” ре¬ 
шила поработать на этой благодат¬ 
ной ниве, и в результате появилась 
«Энциклопедия рока, джаз и поп-му¬ 
зыки» за 1998 год. 

Всего энциклопедия содержит 
порядка 11 000 статей, посвященных 



различной музыкальной тематике: 
музыкальным группам, сольным ис¬ 
полнителям, продюсерам и ди-дже¬ 
ям. История каждой группы сопро¬ 
вождается полной дискографией 
и несколькими отрывками из наибо¬ 
лее популярных песен, некоторые 
статьи дополнены также и видеокли¬ 
пами. Клипы, в отличие от песен, за¬ 
писаны полностью и занимают цели¬ 
ком второй компакт-диск. В основ¬ 
ном, отобраны лучшие, например, 
ДДТ «Любовь», Ногу Свело «Город¬ 
ской Романс»; среди прочих встреча¬ 
ются и вовсе кинематографические 
редкости, например, клип на песню 
Ноля «Сегодня к нам придут герлы». 
Хотя энциклопедия достаточно пол¬ 
ная, но разделы посвященные Року, 
подобраны более тщательно, чем 
поп-музыке или джазу. В частности, 
существует раздел “История Рока”, 
но нет аналогичного посвященного 
другим музыкальным течениям. 

Ради развлечения можно поиг¬ 
рать в викторину: предлагают 8 во¬ 
просов по определенной теме от рока 
до джаза, по каждому вопросу 4 ва¬ 
рианта ответа, в общем, что-то вроде 
«Угадай Мелодию», только без вир¬ 
туозного Пельша. Кроме того, при¬ 
сутствует поисковая система, найти 
интересующую информацию можно 


▲ А ▲ А ▲ ▲ ▲ 

: по любому слову, части слова, 
і или временному отрезку. 

Кучу нового почерпнул из статей 
: об отечественной и зарубежной по¬ 
псе. Например, узнал, что продюсе¬ 
ром Иванушек является никто иной, 
как Игорь Матвиенко (надо же, такой 
хороший композитор, а таких, изви¬ 
няюсь за выражение Іпіегпаііопаі, 
на сцену выдвинул), что Асе О! Вазе 
состоит из двух сестер, брата и друга 
семьи и еще много-много подобной 
информации. 

Энциклопедия Рока, Джаза 
и Поп-музыки - тиЦітесІіа-про- 
дукт, выполненный на характерном 
для “Кирилла и Мефодия” высоко¬ 
качественном уровне, он наиболее 
I подойдет для людей, постоянно свя¬ 
занных с музыкой, хотя порадует 
и фанатов определенных музыкаль¬ 
ных групп. Конечно, хотелось бы по¬ 
больше видеоклипов, но, сами пони- 
; маете, компакт-диск не резиновый 
и больше 650 мегов на него ну никак 
не лезет, вот и приходится ждать 
; ЭѴЭ-революции (которая, похоже, 
где-то здорово застряла, уже лет 
пять, как идет), тогда-то мы и будем 
наслаждаться полноэкранными кли¬ 
пами и гигабайтными архивами фо¬ 
тографий. 


Антпмпбшіьная энциклопедия 

Кирилла и Мефпдия 98 — 

■ ■ ....... 


Издатель: К-Зіуіе 
Разработчик:Кирилл и Мефодий 
(Ніір ://ююю. кт.ги) 
Системные требования: 

Репііит, 8 МЬ КАМ 
Ѵ/іпйогѵз 95 

Какой русский не любит быстрой 
езды? И какой русский любит тор¬ 
чать под машиной? Теперь у вас есть 
возможность выбрать себе подругу 
жизни (в смысле, та, которая ездит, 
а не та, которая ходит), не листая 
многостраничные пыльные каталоги 
моделей (машин, опять же). Размес¬ 
тившаяся на двух СЭ энциклопедия 
содержит более 5000 тематических 
статей и обзоров по автомобилям как 
отечественных, так и зарубежных 
марок. Каждая марка автомобиля 
снабжена фотографиями и, иногда, 


видеороликом. Можно поиграть в ав¬ 
томобильную викторину или узнать 
историю автомобилестроения и авто¬ 
спорта. А вместо того, чтобы платить 
300 баксов за права, можно их не¬ 
большую часть потратить на приоб- 


венькая Геггагі стоит всего-то... 
опссс... $300.000 - надо требовать по- і 
вышения зарплаты, ведь я же этого 
достойна!). 

Каталог машин представлен до- : 
статочно полно и объективно по от- : 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 






















МШ.ТІМЕОІА 


ношению к разным маркам и произ¬ 
водителям, однако это не относится 
к автомобильным аксессуарам. На¬ 
пример, после просмотра каталога 
создается впечатление, что других 
моторных масел, кроме «ЗЬеІІ» вооб¬ 
ще нет. Очень хотелось бы видеть на 
таком диске статьи, посвященные 
вождению, помощь по техническим 
вопросам, уроки езды и советы опыт¬ 


ных водителей, но, к сожалению, они 
не представлены. 

К оформлению и техническому 
исполнению программы особых пре¬ 
тензий нет и быть не может. Единст¬ 
венное неудобство - это необходи¬ 
мость постоянно менять компакт- 
диски, когда смотришь видеоролики 
из каталога машин (а ведь можно бы¬ 
ло бы продублировать титульную 


страницу и каталог на второй диск - 
тогда бы не пришлось для просмотра 
N клипов из каталога 2*И раз менять 
компакты). Нельзя не отметить при¬ 
ятный дизайн энциклопедии - над 
ним, как и над остальными продук¬ 
тами «Кирилла и Мефодия» работа¬ 
ли профессионалы. 


КОМИНФО 

рождение энциклопедии из ддхэ музыки 


Во время подготовки обзора му¬ 
зыкальных мультимедиа-альбомов 
мы пришли к выводу, что безогово¬ 
рочным лидером в этой области бы¬ 
ло и остается московское издатель¬ 
ство “Коминфо”. Почти половина 
дисков, вошедших в обзор, опубли¬ 
ковано под маркой этой весьма дея¬ 
тельной фирмы. И то лишь малая 
часть всей продукции, выходящей 
из стен издательства. 

Мы связались по электронной 
почте с издательством и договори¬ 
лись о встрече. Предлагаем вашему 
вниманию ее результат: небезынте¬ 
ресное интервью с маркетинг-мене¬ 
джером “Коминфо” — Ольгой Латя- 

Навигатор: Вы издаете немало 
мультимедиа-дисков отечествен¬ 
ных звезд музыкальной сцены. А как 
вам удается находить общий язык 
со столь известными исполните¬ 
лями: ведь даже добиться встречи 
с ними, наверное, проблематично? 
И как воспринимают знаменитос¬ 
ти предложение издать их муль¬ 
тимедиа-диск? 

Коминфо: Обратиться к любому 
“звездному” исполнителю неслож¬ 
но, достаточно связаться с его ди¬ 
ректором. Поначалу на уникальное 
и свежее в наши дни предложение 
издать мультимедиа-альбом откли¬ 
каются буквально все. Проблемы 
возникают уже потом, в процессе 
работы над материалом. 

Последние два года публико¬ 
ваться на мультимедийных дисках 
было модно, и это направление раз¬ 
вивалось бурными темпами: посмот¬ 
рите, вслед за Наутилусом вышли 
Алиса, Кино, ДДТ, Аквариум... Те¬ 
перь, как мне кажется, элемент но¬ 
визны уже изжил себя, и темпы рос¬ 
та должны пойти на убыль. 

Н: Вы только что сообщили, 
что издание мультимедиа-альбо¬ 
мов до недавнего времени было чрез¬ 
вычайно модным среди исполните¬ 
лей. А что вы можете сказать о по¬ 
купателях? Удалось ли, например, 


“Петергофу” повторить успех 
“Погружения”? 

К: С “Погружением” Наутилуса 
вообще ничего сравнивать нельзя. 
И дело здесь не в заслугах самой 
группы: “Погружение” хорошо про¬ 
дается не потому, что Наутилус бо¬ 
лее популярен чем, скажем, ДДТ. 

Просто этот диск открыл доселе 
неизвестный для России жанр, став 
первой ласточкой новой культуры, 
новой формы массовой информа¬ 
ции... И его покупали ради уже упо¬ 
мянутого элемента новизны. Позже, 
когда стали выходить диски других 
групп, покупатель оценивал их по 
принципу “О, это как Наутилус!”. 

Н: Раз уж мы заговорили о “По¬ 
гружении”, ответьте, пожалуй¬ 
ста, на такой вопрос: как получи¬ 
лось, что виртуальный музей, при¬ 
сутствующий на диске Наутилуса, 
не попал под основную оболочку 
программы? Мало того, о нем ниче¬ 
го не говорится ни в сопроводитель¬ 
ном буклете, ни на коробке... 

К: Отдельная история. Владимир 
Пинич, продюсер “Погружения”, 
предложил включить в нашу про¬ 
грамму музей, созданный с помощью 
конструктора виртуальных миров от 
фирмы Рагащ-арЬ. Поскольку на тот 
момент конструктор был еще “сы¬ 
рым” и содержал ошибки, мы всяче¬ 
ски возражали против этого. Но Пи¬ 
нич тогда настоял на своем... 

Кстати, о существовании на дис¬ 
ке музея можно прочитать в сопро¬ 
водительном текстовом файле. 

Н: Хорошо, с Наутилусом все яс¬ 
но. А что вы. можете сказать про 
“Быль да Сказки” Алисы? Это ведь 
тоже ваша разработка? 

К: Да, конечно же, делали ее мы, 
но совсем для другой аудитории, 
да и вышел диск уже в иное время. 
Потому и результат получился со¬ 
вершенно не сравнимый с тем же 
“Погружением”. Слава Богу, мы за¬ 
ранее его предвидели и смогли соот¬ 
ветствующим образом подготовить- 

Н: Такой результат, на наш 


взгляд, совершенно закономерен. 
Ведъ Алиса по числу поклонников 
все-таки уступает Наутилусу. 

К: Пожалуй, вы правы. Кроме то¬ 
го, аудитории названных групп раз¬ 
личаются и по качественному соста¬ 
ву. У Алисы армию поклонников со¬ 
ставляют преимущественно подро¬ 
стки, в то время как у Наутилуса — 
гораздо более зрелая и, соответст¬ 
венно, более самостоятельная и де¬ 
нежная аудитория. Это тоже имеет 
немалое значение. 

Н: Давайте поговорим о диске 
Алисы поподробнее. Легко ли вам 
было работать с таким, нетриви¬ 
альным человеком, как Кинчев? 

К: Костя просто замечательный 
человек. С ним чрезвычайно инте¬ 
ресно работать, он буквально кипит 
идеями... 

Н: То есть в создании альбома он 
принял самое деятельное участие? 

К: Во всем, начиная от художест¬ 
венного оформления. Нет, конечно, 
самолично Костя ничего такого не 
делал... Зато он по максимуму от¬ 
крылся нам, предоставив, если мож¬ 
но так выразиться, полный доступ 
к себе. Он даже дал нам возможность 
изучить татуировки на своем теле... 

Н: Кстати, оригинальная 

идея — использовать татуировку 
в качестве меню программы. 

К: Идея лежала на поверхности, 
потому что сам Костя использует 
эту татуировку в качестве карты 


"Коминфо" 

Одно из крупнейших россий¬ 
ских СО-КОМ издательств, со¬ 
зданное в 1991 году. Занимается 
разработкой интерактивных гра¬ 
фических мультимедийных про¬ 
грамм на СП-КОМ информацион¬ 
но-развлекательного и энциклопе¬ 
дического содержания. “Комин¬ 
фо” — один из лидеров рынка до¬ 
машних мультимедиа-программ. 
На работе в фирме занято 15 чело¬ 
век — программисты, дизайнеры, 
редакторы... Средний возраст со¬ 
трудников — 25 лет. 


А 









МІІШМЕОІА 


своей жизни. Он показывал нам оп¬ 
ределенные фрагменты и объяснял, 
что с чем связано и куда что ведет. 
Например, указывая на маковые го¬ 
ловки, он рассказывал о своем отно¬ 
шении к наркотикам, о том, как он 
стал жертвой этого кошмара, какие 
у него были переживания и мысли, 
какую музыку он в то время писал. 
Все его рассказы записаны и разме¬ 
щены в виде текста на диске. 

Н: Спасибо, вы поведали нам до¬ 
статочно много интересного об 
альбоме “Быль да сказки”, и, навер¬ 
ное, могли бы поведать еще. Но объ¬ 
ем интервью все-таки ограничен, 
так что пойдем дальше. Третьим 
музыкальным альбомом, к которо¬ 
му вы приложили руку, кажется, 
был “Последний герой ” группы Ки- 

К: Его делали вообще не мы. Сло¬ 
жилось так, что первыми после вы¬ 
хода “Погружения” на наше предло¬ 
жение откликнулись музыканты из 
Алисы. Когда мы уже работали над 
их альбомом, питерская студия 
Іпіегасі обратилась к директору 
Могох Кесогбз Александру Никола¬ 
евичу Морозову, как правооблада¬ 
телю на фонограмму, и предложила 
свои услуги по изготовлению анало¬ 


гичного диска группы Кино. 

Морозов, как человек ищущий, 
согласился и дал им заказ на эту ра¬ 
боту. В результате, когда Іпіегасі 
подготовила диск “Последний ге¬ 
рой”, мы лишь выступили его изда¬ 
телями. Более того, мы сами недо¬ 
вольны этим диском, хотя плохим 
его не назовешь: просто в нем нет 
тех “изюминок”, которые мы обычно 
используем в собственных разработ- 

Н: К слову о всяческих “изюмин¬ 
ках”. По моим наблюдениям, в по¬ 
следнее время разработчики муль¬ 
тимедийных энциклопедий, в том 
числе и музыкальных, ударились 
в эдакий “оживляж”. Виртуальные 
музеи и студии, все эти простран¬ 
ства, в которых приходится по 
крупицам собирать информацию, 
делают труднодоступным собст¬ 
венно материал... 

К: Концепция “оживляжа” заим¬ 
ствована, по-видимому, из западных 
продуктов. Кстати, западные изда¬ 
тели художественно-музыкальных 
дисков прибегают к ее использова¬ 
нию не потому, что это “круто”, 
а только из-за чрезвычайно высокой 
стоимости фонограмм какого-либо 
музыканта. Поэтому они берут му¬ 


Крематорий 

слой пепла ліолщиной в 15 лет 


Интервью с Арменом Григоря¬ 
ном после презентации рок-энцик¬ 
лопедии “Между небом и землей”. 

Навигатор: Скажите, Армен, за¬ 
писать компьютерный диск “Кре¬ 
матория” — ваша идея или это бы¬ 
ло предложение со стороны? 

Армен Григорян: В Библии есть 
глава, которая называется “Числа”. 
Есть просто число — 15 лет. Я думал, 
как в наиболее сжатой форме, на од¬ 
ном носителе собрать все, что мы 
сделали за это время. Если бы можно 
было выпустить БѴр, мы бы, навер¬ 
ное, так и сделали. Просто у нас есть 
традиция: каждую пятилетку подво¬ 
дить итоги. Мы решили, что на сего¬ 
дня такой альбом — это наиболее со¬ 
временная и удобная форма подве¬ 
дения итогов. 

Н: Как я понимаю, дело остава¬ 
лось за малым — найти исполните¬ 
лей. Тех, кто мог бы буквально по 
пунктам воплотитъ ваши идеи 
в жизнь. Ваш выбор остановился на 
фирме “Акелла”, и это было, види¬ 
мо, не случайно? 

А.Г.: Да, у нас было много предло¬ 
жений. Но мы остановились на 
“Акелле”. Можно даже сказать, что 
“Акелла” прошла по конкурсу. Нас 


устроили условия контракта, кото¬ 
рый они предложили. 

Н: Вы контролировали работу 
над вашим альбомом? 

А.Г.: Да, конечно. И очень долго. 
Целый год. Может быть, художники 
могут обижаться на нас, ведь мы бук¬ 
вально заставляли их делать то, что 
нравилось нам. Вплоть до мельчай¬ 
ших деталей. 

Н: Теперь, когда “Крематорий” 
открыл новую для себя виртуаль¬ 
ную реальность, любопытно было 
бы узнать, играете ли вы. в компью¬ 
терные игры? 

А.Г.: Я не большой любитель ком¬ 
пьютерных игр, хотя у нас на студии 
стоит компьютер. На нем есть одна 
игра, где нужно раздеть девушку. 
Но я никак не могу раздеть ее до кон¬ 
ца. Обидно... В общем, для меня игры 
не более чем развлечение. 

Н: Так, может, стоит подойти 
к играм с другой стороны? Напри¬ 
мер, вы никогда не думали о том, 
чтобы написать музыку к какой- 
нибудь игре? 

А.Г.: Как раз такое предложение 
у меня сейчас есть. Дело в том, что я 
уже писал музыку для кино 
и к мультфильмам. Но это совсем 
иное. Хочется записать для игры 


зыки ровно столько, сколько позво¬ 
ляют финансы — скажем, один му¬ 
зыкальный диск, а оставшееся неза¬ 
нятым огромное пространство ком¬ 
пьютерного СП заполняют вирту¬ 
альными музеями и прочими техни¬ 
ческими чудесами. 

Наши же производители, долж¬ 
но быть, решили, что раз буржуи так 
делают, значит и нам надо то же са¬ 
мое. Но людям ведь хочется совсем 
другого: люди хотят получить как 
можно больше конкретного матери¬ 
ала, в доступной форме и хорошо ор¬ 
ганизованного. Мы это прекрасно по¬ 
нимаем и потому всегда были про¬ 
тивниками данной “моды”. 

Н: И последний вопрос. Какие 
музыкальные диски выйдут у вас 
в ближайшее время? 

К: Практически готов диск “Вла¬ 
димир Высоцкий 70-е”, который 
можно ожидать в продаже уже в но¬ 
ябре этого года. Следующий проект 
называется “Энциклопедия русско¬ 
го рока”. Он сейчас находится в ста¬ 
дии подготовки материалов, како¬ 
вых на нем будет огромное количе¬ 
ство, и выйдет, ориентировочно, 
в следующем году. Также готовятся 
к выпуску Чиж и Розенбаум. 


Юрий Матвеев 


“живую” инструментальную музы¬ 
ку. Чтобы это была музыка, сыгран¬ 
ная живыми людьми. Живой саксо¬ 
фон, скрипка, труба. Ведь то, что за¬ 
писывается на компьютерах, полу¬ 
чается мертвым, каким-то металли¬ 
ческим. А в музыке должно быть 
тепло: если его нет, то это уже не му- 


Н: На самом деле особых проблем 
записать живую музыку к игре нет. 
Но вот какому игровому жанру вы 
могли бы подаритъ свою музыку? 
На что она больше ложится? Мо¬ 
жет быть, это какая-то кровавая 
стрелялка или, напротив, квест, 
путешествие по неизведанным ми- 

А.Г.: Конечно, путешествие. Сей¬ 
час, кстати, мне предлагают морские 
пиратские игры. Если разобраться, 
тема путешествий в “Крематории” 
присутствует постоянно: хочется 
вырваться “за”. Лабиринты, замкну¬ 
тые пространства — это не наше. Ес¬ 
ли когда-нибудь будет создана игра 
по нашему сценарию, она обязатель¬ 
но должна быть неземной. Слоны 
должны улететь в космос, и все дей¬ 
ствие будет разворачиваться как ми¬ 
нимум в масштабах солнечной систе- 


НАВИГАТОРI 








митмЕоіл 


Н: На презентации вы обмолви¬ 
лись о том, что сейчас подумывае¬ 
те о игре, написанной на материале 
песен “Крематория” . В каком жан¬ 
ре вы планируете писать эту игру? 

А.Г.: Думаю, получится синтез 
жанров. На мой взгляд, персонажи 
наших песен очень хорошо вписыва¬ 
ются в концепцию подобной игры. 
У нас есть любители пива, космонав¬ 
ты, сексуальные кошки, розовые 

будет происходить, пока не могу. 

Н: Судя по всему, идея игры при¬ 
надлежит вам? 

А.Г.: Как-то брал у меня интер¬ 
вью один компьютерный журналист. 


Он спросил: “А не хотите ли вы сде¬ 
лать игру?”. И это запало куда-то 
в подкорку. В одну клетку записа¬ 
лось, потом клетки размножились, 
и я стал уже серьезно над этим ду¬ 
мать. Ведь мир “Крематория” очень 
интересен. Например, когда мы дела¬ 
ли обложку для альбома “Между не¬ 
бом и землей”, мы поместили туда 
всех персонажей. Я понял, что полу¬ 
чается классный город. Со своими за¬ 
коулками, домами, квартирами. Сле¬ 
дующий шаг — оживить наших геро- 

Н: Насколько реально то, что 
ваши замыслы воплотятся в 


А.Г.: Мы продаем только идею, 


щения... Этот финансовый проект 
должен быть хорошо просчитан. Мо¬ 
жет быть, издателем выступит не 
“Акелла”, а кто-то еще, но, думаю, 
что по кодексу чести мы должны 
в первую очередь предложить сде- 

Н: И в заключение. О творческих 
планах мы, наверное, говорить не 

А.Г.: Действительно, какие тут 
могут быть творческие планы? Бу¬ 
дем праздновать 15-летие группы. 
А пьянка, она, знаете ли, непредска¬ 
зуема... ^ 


8таІІ ЗоШіегз 


Представьте, что будет, если ва¬ 
ши игрушечные солдатики оживут, 
выкинут пластмассовые ружья, 
возьмут в руки ножи/сварочные ап- 
параты/гвоздометы и пойдут в атаку 
с криками: «мы - бойцы, все осталь¬ 
ные - игрушки». Я понимаю, что 
многие в детстве (а некоторые - и до 
сих пор) только об этом и мечтали. 
Теперь у нас есть прекрасная воз¬ 
можность увидеть (на экране, прав¬ 
да), как такое могло бы случиться. 
Добавьте к этому местами тупова¬ 
тый, но веселый американский юмор, 
множество компьютерных спецэф¬ 
фектов и две роты пластмассовых 
солдатиков - получите фильм Зтаіі 
Зоібіегз, не так давно (а именно, с 10 
июля сего года) появившийся в кино- 
прокате. Видимо, Джо Данте - ре¬ 
жиссеру картины - мила идея о ма¬ 
леньких существах, почти игрушках, 
которые придут и начнут убивать 
больших самодовольных людей, 
по крайне мере, он уже снимал нечто 
подобное («Гремлинов» помните?). 
Правда, «Гремлины» - это был все- 
таки ужастик, а «Маленькие Солда¬ 
ты» - комедия, единственные смерти, 
которые в ней есть - это гибель цвет¬ 
ного пластика. 

Итак, сюжет: пока российская 
оборонная промышленность нахо¬ 
дится в глубоком дауне, производя 
утюги с урановым напылением вмес¬ 
то комплексов ПВО, милитаристиче¬ 
ские американцы клепают баллисти¬ 
ческие ракеты с самообучающимися 
микрочипами. Вот одну из партий та¬ 
ких микрочипов Пентагон отбрако¬ 
вывает - видите ли, они не стойки по 
отношению к низкочастотному излу¬ 
чению. Главному конструктору ни¬ 
чего лучшего в голову не пришло 
(будто ему за пару-тройку месяцев 
зарплату не заплатили), как спла¬ 
вить партию суперчипов на сторону. 
По случайному совпадению, партия 
таких чипов попадает на игрушеч¬ 
ный завод, где создают две серии ми¬ 


ниатюрных пластмассовых игрушек: 
солдат-коммандос и монстров-горго- 
нитов. В них-то данные микросхемы 
и встраивают, солдатики и монстри¬ 
ки становятся разумными и начина¬ 
ют вести небольшую войну (и на том 
спасибо, что хоть не ядерную...). Если 
приблизительно представить, 

во сколько бы обошлось производст¬ 
во таких игрушек, то каждый солда¬ 
тик стоил бы чуть дороже голубой 
мечты юзера (Биаі Р-П 
400/512/18СЪ/8МЪ АОР/ СП 32х), 
да еще на ЗШх 24 МЬ денег бы оста¬ 
лось, а продавали их в фильме по це¬ 
не в $79. 

Основное действие картины по¬ 
вествует о том, как одни игрушки 
(горгониты) сбегают из игрушечного 
магазина, а другие игрушки (ком¬ 
мандос) хотят их уничтожить. Нечто 
вроде «Голубой Стрелы» Джанни Ро- 
дари (интересно, кто-нибудь еще по¬ 
мнит, кто это такой?) в американской 
интерпретации. Причем, хорошими 
в фильме выступают именно горго¬ 
ниты, а не помешанные на уничто¬ 
жении противника коммандосы. Ми¬ 
крочипы, кстати, оказались настоль¬ 
ко совершенными, что солдатики 
прекрасно владеют не только анг¬ 
лийским сленгом, но и умеют рабо¬ 
тать с МісгозоЙ Епсагіа и с газовой 
горелкой. В качестве орудий уничто¬ 
жения пластмассы в фильме исполь¬ 
зуются все мыслимые колющие и ре¬ 
жущие предметы: от спиц велоси¬ 
педного колеса до мусорокрошилки 
в раковине. При этом в стане комман¬ 
дос работает штатный врач-хирург- 
реаниматор, с помощью которого 
легко производятся незначительные 
операции вроде пришивания 
рук/ног/головы, а также ведутся 
аморальные опыты по наделению ку¬ 
кол Барби интеллектом. 

Актерский состав фильма не 
представляет ничего особенного, 
единственной присутствующей 
в фильме звездой является Томми 


Константин Подстрешный 



Ли Джонс (агент Кей из Меп іп 
Віаск), который, правда, сам не сни¬ 
мался, зато одолжил свою внешность 
и голос одной из игрушек: предводи¬ 
телю Коммандос - Чипу Хазарду. 
Впрочем, отсутствие знаменитостей, 
зачастую не мешает снять хороший 
фильм, и Зтаіі ЗоМіегз наглядно это 
доказывает. Все движения солдати¬ 
ков выполнены не только с помощью 
технологии Моііоп Саріиге, но и ста¬ 
рым «дедовским» методом кукольной 
анимации. Получилось, надо сказать, 
весьма реалистично. Особенно ани¬ 
маторы постарались над лицами ге¬ 
роев - движения бровей, глаз, губ 
тщательно отработаны. 

Еще во время съемок фильма, 
компания ОгеатІѴогкз Іпіегасііѵе 
(до этого создавшая ПеѵегЬоосІ) на¬ 
чала разрабатывать стратегическую 
игру Зтаіі Зоійіегз: Зциасі Соттапф 
получившую довольно лестные от¬ 
зывы в нашем журнале (см. Неѵіеѵѵ 
в Навигаторе №7 (15)4998). Кстати, 
первое упоминание об игре Зтаіі 
Зоісііегз прозвучало именно в России 
этой весной на выставке Сотіек 98. 
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Алексей Кравчук ака Сотоіод 

Сгеаіигез 2 


Настоящий Сиійе предназначен, 
в основном, для начинающих освое¬ 
ние веселого и захватывающего ми¬ 
ра Сгеаіигез 2. Игра достаточно 
сложна, и проблемы могут возник¬ 
нуть с самого начала: как вывести 
первого норна, научить его разгова¬ 
ривать, уберечь от всяческих болез¬ 
ней... все это и многое другое вы най¬ 
дете в данном руководстве. Но здесь 
даны лишь основы, и пусть не оби¬ 
жаются бывалые норноведы, кото¬ 
рые, прочитав данное руководство, 
не найдут в нем для себя ничего но- 


Инкубация 

Зайдите в меню Тооіз, в графу 
НаІсЬез - перед вами шесть яиц, 
из которых можно вывести милашек 
норнов. Три с особями мужского пола 
(обозначены знаком Марса) и три - 
женского (знаком Венеры). Возьмите 
любое понравившееся яйцо (правая 
кнопка мышки) и поместите в инку¬ 
батор. Инкубатор - круглый агрегат 
рядом с компьютером с открытой пе¬ 
редней панелью. Он немного погу¬ 
дит, и на свет появится новорожден¬ 
ный норн. 

Учимся говорить 

Первым делом нужно научить 
малыша разговаривать. Делается 
это при помощи компьютера, распо¬ 
ложенного рядом с инкубатором. 
Нужно каким-либо способом скон¬ 
центрировать на нем внимание нор¬ 
на. Для того чтобы понять, на что 
в данный момент смотрит ваш подо¬ 
печный, щелкните на иконку с изоб¬ 
ражениями глаза - появится ма¬ 
ленькое окошко, в котором и будет 
показан предмет, которым норн за¬ 
интересован. 

Привлечь внимание норна к ком¬ 



пьютеру, как, впрочем, и к любому 
другому предмету можно двумя спо¬ 
собами: 

а) при помощи руки можно нор¬ 
на погладить, щелкнув левой кноп¬ 
кой мыши в области головы малыша, 
отшлепать - той же кнопкой в ниж¬ 
ней трети тела. Или, переключив¬ 
шись на иконку “рука, толкающая 
шарик”, заставить норна двигаться 
в нужном вам направлении. По¬ 
гладьте норна — он вскоре заинтере¬ 
суется рукой и некоторое время бу¬ 
дет следовать за ней. Подведите его 
к компьютеру и щелкните на экране. 
Компьютер запищит, и норн, скорее 
всего, этим заинтересуется; 

б) подтолкните норна к компью¬ 
теру и опять же пощелкайте на эк¬ 
ране — теперь внимание малютки 
сконцентрировано на изображении. 

Процесс обучения: на компьюте¬ 
ре есть три кнопки: вправо, влево 
и повтор. При помощи первых двух 
можно изменять слова и изображе¬ 
ния на мониторе, а третьей произво¬ 
дят повторный показ того или иного 
слова. Чтобы норн научился гово¬ 
рить, нужно чтобы он повторил все 
слова, которые есть в компьютере. 
Базисный курс обучения языку за¬ 
кончен. 

Все сущее на Альбии относится 
к одной из приведенных ниже кате¬ 
горий (приведены с примерами): 

Рука (Напй). 

Природа (Каіиге) - водопады 
(\Уа1ег{аПз), волны (\Ѵаѵез), 
фонари (ТогсЬез). 

Яйца (Е§§з) - норнов (N 0171 е§§з), 
гренделей (Сгепйеі е§§з), 
эттинов (ЕШп е§§з). 

Раздатчики (Бізрепзог) - 
сыродельная машина 
(СЬеезе йізрепзог). 

Инструменты (Ітріетепіз) - 
производитель семян 
(Зеей ІаипсЬегз). 

Двери (Боогз). 

Подъемники (Ріск-ирз). 
Медикаменты (Месіісіпез) - 
все виды медикаментов, 
включая РШ ЬоШез. 

П огода (\ѴеаШег) - дождь (Каіп), 
снег (Зпоѵѵ), тучи (Сіоисіз). 

Гнезда (Ыезіз) - муравейники 
(Апіз пезіз), ульи (Вее Ыѵез). 
Насекомые (Ви^з) - гусеницы 
(Саіегріііагз), бабочки 
(ВиНегйіез), улитки (Зпаііз). 
Существа (СгіМегз) - рыбы (ЕізЬ), 
хамелеоны (СЬатеІеопз), 


кролики (КаЬЬіІз). 

Корнеплоды (Кооіз) - морковки 
(Саггоіз), картофель (Роіаіоез). 
Фрукты (Ггиііз) - груши (Реаг Ггиіі) , 
арника (Агпіса Ьеггіез). 

Лифты (ІлЙ) - элеваторы 
(Еіеѵаіогз). 

МесІіаЬох (приспособления) - часы 
(Сіоск) и календарь (Саіепйаг). 
Инкубатор (ІпсиЬаіог). 

Крупные механизмы (МасЫпез) - 
генная машина (Оепе тасЫпе). 
Кнопки (Виііопз) - кнопка вызова 
лифта (Еіеѵаіог саіі ЬиНоп). 
Растения (Ріапіз) - помидоры 
(Тотаіо ріапі), орехи (Ии! ріапі). 
Пища (Гоой) - сыр (СЬеезе), 
мед (Нопеу). 

Питье (Бппк) - водный насос 
(^Ѵаіег ритр), фонтан 
С\Ѵа1:ег іоипіаіп). 

Овощи (Бе^піиз) - грунтовые овощи 
(Моиійу &>ой). 

Игрушки (Тоуз) - мячики (Ваііз), 
машинки (Тоу сагз), 
собачки (Тоу йо§з). 

Вредные растения (Вай ріапі) - 
кактусы (Сасіиз), РиН-Ьа11. 
Вредные насекомые (Вай Ьи§з) - 
муравьи (Апіз), пчелы (Веез), 
комары (Спаіз). 

Вредные существа (Вай сгіііегз) - 
летучие мыши (Ваіз), 
крабы (СгаЬз). 

Семена (Зеейз) - кактусов 
(Сасіиз зеейз), троффидов 
(ТгоШй зеейз) и др. 

Цветы (Еіоѵѵегз) - Зруго, 
груша (Реаг ріапі). 

Транспорт (Моѵег) - подводная 
лодка (ЗиЬтагіпе). 

Компьютеры (Сотриіег) - 
обучающая машина 
(Ьеагпіп§ тасЫпе). 

Вправо/Влево (ЬеП/Ш§М) - 
управление гребной лодкой 
(Кошіп§ Ъоаі), лодка (йіп§у). 
Телепортеры (Теіерогіег). 

Прочие магические устройства 
(Ма§іс йеѵісез). 

Можно продолжить курс обуче¬ 
ния без компьютера. Достаточно об¬ 
ратить внимание норна на тот или 
иной предмет и произнести его на¬ 
звание (просто напечатать на клави¬ 
атуре) несколько раз, и норн научит¬ 
ся новому слову. Лучше проводить 
обучение по нарастающей. То есть, 
сначала научить малыша общим по¬ 
нятиям, а уж потом давать конкрет¬ 
ное название предметов. Например, 
пусть сначала усвоит, что морковь, 














ИпНІ 



помидоры, мед — это “НоосІ”, а уж по¬ 
том научите его различать их, на¬ 
звав каждый в отдельности. Помни¬ 
те, что ваш подопечный и сам непло¬ 
хо учится: найдя на Альбии новый 
для него вид пищи, он автоматичес¬ 
ки отнесет ее к категории “іоосі” (при 
условии, что он с этим понятием зна- 

Примечание: на Альбии сущест¬ 
вует еще один компьютер (этажом 
ниже), при помощи которого можно 
научить норна таким понятиям, как 
тепло, холод, боль и др. После этого 
малыш сам сможет сообщать вам 
о своем самочувствии. 

Воспитание 

Не следует забывать, что норн - 
это живое существо, и он вовсе не 
обязан выполнять все ваши требова¬ 
ния беспрекословно. Он вполне мо¬ 
жет оказаться не в настроении де¬ 
лать что-либо. Но когда это заходит 
слишком далеко, капризного норна 
можно и наказать. Когда малыш от¬ 
казывается выполнять то или иное 
действие, шлепните, его пару раз, 
и он сделает желаемое. Тот же прием 
можно использовать, и если ваш по¬ 
допечный делает что-то не так, шле¬ 
пок наглядно разъяснит ему, чего 
делать не стоит. Если между неже¬ 
лательным действием и наказанием 
будет слишком большой промежу¬ 
ток времени, норн вряд ли поймет, 
за что его отшлепали. 

Питание 

Чтобы норн долго жил и не болел, 
ему нужно обеспечить правильное 
питание. Еды на Альбии всегда вдо¬ 
воль. Норнов можно кормить поми¬ 
дорами, грибами, морковью, ореха¬ 
ми, сыром, медом и несколькими ви¬ 
дами экзотических плодов. Кормить 
можно любым из указанных продук¬ 
тов, но лучший вариант - давать 


всего понемногу. Таким образом ва¬ 
ши подопечные получат все необхо¬ 
димые для жизнедеятельности ве¬ 
щества. Чтобы норн поел, его нужно 
попросить (еаі іоосі) или просто об¬ 
ратить его внимание на пищу. Поми¬ 
доры могут помочь при некоторых 
заболеваниях, а мед хорошо утоляет 
голод, вот только кроме глюкозы 
в нем почти ничего нет, и на нем од¬ 
ном норны долго не протянут. Мед 
можно собрать, если поставить пус¬ 
той горшочек под пчелиный улей. 
Не забывайте, что помимо еды нор¬ 
ны должны еще и пить. Основные ис¬ 
точники воды на Альбии - водяные 
насосы и фонтаны. Чтобы норн по¬ 
пил, необходимо включить насос, 
когда он будет поблизости. А вскоре 
норны и сами научатся пользоваться 
поилками. 

Контроль за состоянием 

Необходимо постоянно следить 
за самочувствием вашего подопеч¬ 
ного. Краткая информация о состоя¬ 
нии здоровья норна выводится 
в нижнем правом углу экрана, но ее 
крайне недостаточно. Для получения 
исчерпывающей картины заходите 
в меню Тооіз, опцию НеаІШ Кіі Про¬ 
бежимся вкратце по всем опциям ме¬ 
ню здоровья: 

Гііпезз: показывает состояние 
внутренних органов норна и его 

Вгаіп: демонстрирует все отделы 
мозга существа, выделяя подсветкой 
активные в данный момент участки. 
Изучив данную опцию, можно по¬ 
нять, думает сейчас норн, мечтает 
или пристально во что-то всматри¬ 
вается. 

Огіѵез: индикаторы самочувст¬ 
вия норна. Сверху вниз: боль, голод, 
усталость, сонливость, скука. 

Оосіог: полочки с различными 
лекарствами, которыми можно ле¬ 



чить норна. При выборе любого, вам 
разъяснят, для чего оно использует¬ 
ся. Некоторые лекарства, такие как 
орехи, помидоры, можно собирать 
самому. 

Болезни 

Как и любое живое существо 
норны иногда болеют. И причины то¬ 
му могут быть самые различные: не¬ 
доедание, однообразное питание, хо¬ 
лод и даже чрезмерная скука (болез¬ 
ни на фоне депрессии). Отдельно 
следует упомянуть заразные забо¬ 
левания, которые могут передавать¬ 
ся от норна к норну, а сами норны 
могут получить их от гренделей. 

На Альбии, кроме норнов есть 
и другие формы жизни, это вы заме¬ 
тили в самом начале игры. Но наибо¬ 
лее вредны для ваших подопечных 
грендели. Гнусные зеленые твари, 
от которых ничего, кроме беды не 
жди. Они периодически вылупляют¬ 
ся в самых неподходящих для этого 
местах и не только пугают милашек 
норнов, но и вполне способны зара¬ 
зить их инфекционными заболева¬ 
ниями. Избежать появления гренде¬ 
лей нельзя, поэтому старайтесь не 
допускать их контакта с норнами. 

Примечание: при прогулках по 
Альбии следите, чтобы ваш норн не 
свалился в воду, иначе через не¬ 
сколько секунд малыш потеряет со¬ 
знание, и над его головой закружат¬ 
ся несколько звездочек. Если же по¬ 
добный казус произошел, немедлен¬ 
но вытаскивайте тонущего и вводите 
дефибриллянт. Только не перебор¬ 
щите - 25% должно вполне хватить 



I На пляже можно не только загорать, но и собирать 
вкусные кокосы 







































■ Храм науки 

: (дефибриллянт может здорово “под- 
: садить” печень и почки, и вылечить 
; норна будет очень сложно). 

То, что доктор прописал 

Если ваш подопечный заболел, 
: и вы предполагаете, что заболевание 
і заразно, то для начала его необходи- 
; мо изолировать, чтобы он, чего доб- 
і рого, не заразил остальных. Помес- 
: тите его в какую-нибудь комнату, 
і куда не часто захаживают его собра- 
! тья. Следующий этап - диетическое 
: питание. Старайтесь давать больно- 
: му норну только сыр, морковь и мед. 
: Эта пища способствует скорейшему 
: выздоровлению. Если же диета не 
і помогает, придется использовать ле- 
; чебные средства из опции НеаІіЬ КП. 
і Только сначала прочитайте, для чего 
: данный препарат служит, а уж по- 
: том давайте его больному (придется 
: долго уговаривать норна принять ле- 
і карство). Чтобы более полно разо- 
: браться в самочувствии больного 
: в меню Тооів существует опции 
: Зсіепсе КН и Ыеигозсіепзе КН. 


5 сіепсе КН 

В самом начале игры эта опция 
недоступна. Открыть ее можно отыс¬ 
кав на территории Альбии соответ¬ 
ствующий артефакт (кружок с кол¬ 
бочкой в центре), взять его может 
лишь норн мужского пола. С появле¬ 
нием Зсіепсе КН вам станут доступ¬ 
ны очень важные опции. Рассмотрим 
их по порядку: 

РНузісаІ: физиологические ха¬ 
рактеристики всех органов норна. 
Особое внимание следует уделить 
столбцу ЬНе іогсе (жизненная сила). 
Если зеленая полоса занимает мень¬ 
ше половины отведенного для нее 
объема - ваш норн болен. Здесь же 
отображается пульс и температура 
(нормальная температура — 32оС, 
пульс - 1 удар в 2 сек.). 

ОЛТА: для проведения генетичес¬ 
ких исследований необходимо отыс¬ 
кать различные Зсіепзе КН Ііетз на 
территории Альбии. Пока же данная 
опция недоступна. 

ВіосНет: Здесь в графическом 
виде изображены такие показатели 
здоровья норна, как содержание 
различных веществ в организме 


норна, иммунный и гормональный 
статус, ощущение тепла и холода 
и многое другое. 

Зугіпде: очень важная опция. 
Здесь расположены различные пре¬ 
параты, которые можно вводить 
норну в виде инъекции. Состав каж¬ 
дого препарата отображается в ниж¬ 
нем окне. Вводить лекарство нужно 
осторожно, с учетом заболевания 
норна. То есть, если больной страда¬ 
ет чрезмерной сонливостью, не стоит 
колоть ему снотворное. При исполь¬ 
зовании препарата важно соблюдать 
дозировку, которая выясняется 
опытным путем: передозировка лег¬ 
ко может привести к смерти. 

Примечание: очень удобным 
препаратом является Ілциісі {оосі 
(жидкая еда). Его можно использо¬ 
вать при отказе пациента от пищи, 
которым сопровождает большинство 
заболеваний. 

В целом же хочется отметить, 
что большинства неприятностей со 
здоровьем можно избежать, если 
уделять норнам должное внимание. 

Иеигозсгеше КП 

В самом начале игры эта опция, 
равно как и Зсіепсе КН, недоступна. 
Чтобы получить возможность ее ис¬ 
пользовать, необходимо отыскать на 
Альбии ІМеигозсіепсе КД АгШасІ 
(кружочек с изображением мозга). 
Взять его может только норн-самец. 

Асііѵііу: на дисплее отображена 
активность нейронов головного моз¬ 
га норна: дендритов первого и второ¬ 
го типа и нейронной сети (Огісі). Тут 
же можно изменить активность так 
называемых “пламенных” нейронов 
(Еіге Иеигопз); 

Ьауоиі: представлены все зоны 
коры мозга с показанием активности 
дендритов в каждой из них (отдель¬ 
но для дендритов первого и второго 
типа). В нижней табличке представ¬ 
лена информация о количестве ней¬ 


ронов и их отростков (дендритов) 
в каждой зоне (это служит показате¬ 
лем активности зоны); 

Оесізіопз: приведены графики 
тех или иных желаний норна на дан¬ 
ный момент. Чем больше зеленая по¬ 
лоса напротив соответствующей ха¬ 
рактеристики, тем выше желание 
норна совершить указанное дейст- 


Размножение 

Теперь коснемся пикантного во¬ 
проса - размножения норнов. 
Для воспроизведения необходимо 
минимум две особи разного пола: са¬ 
мец и самка. Процесс спаривания 
возможен только после достижения 
норнами половой зрелости (прибли¬ 
зительно 1 час 30 минут реального 
времени). В связи с этим рассмотрим 
еще один пункт меню - Вгеесіегз КД. 

ВгееЛегз Кіі 

У этой опции всего два подпунк- 

Кергойисііѵе: здесь можно уз¬ 
нать возраст норна и его принадлеж¬ 
ность к той или иной возрастной 
группе. Всего таких групп пять: но¬ 
ворожденный - до 20 минут; малыш: 
20-50 минут; подросток: 50-80 минут; 
взрослый: 80-600 минут. Дальше 
норн становится старым и не способ¬ 
ным к размножению. 

Здесь же расположен график, 
наглядно демонстрирующий содер¬ 
жание половых гормонов в крови 
и половое влечение (8ех Эгіѵе) нор- 

Примечание: уровень женского 
полового гормона (эстрогена) цикли¬ 
чески изменяется. Зачатие возмож¬ 
но только тогда, когда его содержа¬ 
ние минимально (для половозрелой 
особи). 

АрНгойізіасз : здесь на полочке 
располагаются различные вещества, 
усиливающие влечение норнов друг 



■ Огород - круглый год. Проблемы с пищей для норнов больше не будет 
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к другу (помидоры, экзотические 
фрукты). Чтобы норн их съел, его 
придется долго упрашивать, при¬ 
влекая его внимание к препарату. 
Да и положительный результат во¬ 
все не гарантирован. 

Определить, беременна самочка 
или нет можно в опции НеаНЬ Кіі 
(Рііпезн), где изображаются внут¬ 
ренние органы норна. Если норночка 
ждет пополнения, то вы увидите яй¬ 
цо внутри ее тела, которое по мере 
созревания будет увеличиваться 
в размерах. Отложенное яйцо лучше 
поместить в инкубатор, хотя при до¬ 
статочно высокой температуре ок¬ 
ружающей среды этого можно и не 
делать - малыш сам вылупится на 
свет. Если же вы не хотите обреме¬ 
нять себя уходом за еще одним нор¬ 
ном, то лучше поместите яйцо в по¬ 
мещение с низкой температурой 
(там оно пролежит сколь угодно дол¬ 
го). 

Окружающая среда 

Окружающее норнов простран¬ 
ство претерпевает постоянные изме¬ 
нения. В частности, на Альбии про¬ 
исходят постоянные колебания тем¬ 
пературы и давления. Обо всем этом 
можно узнать из опции Есо1о§у КД 
(меню Тооіз). 

Есоіоду Кіі 

Мар : здесь можно получить ин¬ 
формацию о температуре, радиации, 
освещенности, давлении, о количе¬ 
стве органических и неорганических 
веществ в том или ином уголке Аль- 

Ьосаігоп: по сути представляет 
собой карту исследованных терри¬ 
торий. Через меню Мопііог можно 
отыскать на карте интересующие 
вас предметы или существа. Помни¬ 
те, что переместиться на участок, 
который норны еще не обследовали, 
вы не можете. 

Примечание: старайтесь не пус¬ 


кать норна в участки с чрезмерно 
высокой или наоборот низкой темпе¬ 
ратурой и радиационно-опасные 
районы - все это может неблагопри¬ 
ятно отразиться на здоровье зверь¬ 
ка. По количеству же органики мож¬ 
но судить о количестве пищи на раз¬ 
ной территории. 

Времена года 

На Альбии происходит смена 
времен года. Каждому сезону прису¬ 
щи характерные для него черты: зи¬ 
мой - холодно и иногда идет снег, ле¬ 
том - жарко, весной и осенью - 
дождливо, и так далее. Поэтому зи¬ 
мой, например, не стоит выпускать 
норнов, особенно малышей, гулять 
на улицу: простудятся и заболеют. 
Летом зверьки легко могут получить 
солнечный удар, поэтому следует 
постоянно следить за температурой 
в меню Есоіоду КД и не пускать сво¬ 
их подопечных в “термически” опас¬ 
ные районы. Весной Альбия расцве¬ 
тает, а ближе к осени начинают со¬ 
зревать различные плоды и семена. 
Для норнов наступает время “нагу¬ 
лять жирок”. Хорошо питавшиеся 
осенью зверьки, легче переживают 

Путешествуем по Альбии 

Норны существа любопытные и, 
путешествуя по Альбии, сами спо¬ 
собны исследовать большую часть ее 
территории. Как подспорье пешим 
походам существует несколько бо¬ 
лее эффективных способов переме¬ 
щения: 

Телепорты: разделены на точки 
отправления и приема. Точки от¬ 
правления выглядят, как двойные 
спаренные рычаги. Если дернуть за 
них в момент, когда норн будет про¬ 
ходить мимо, то последний перене¬ 
сется в одну из точек приема (для 
нескольких телепортов может быть 
общая точка приема). Способ очень 
удобен для перемещения на большие 



расстояния, а в некоторые локации 
иначе как телепортом и вовсе не по- 

Площадки-пружины: если на¬ 
жать на нее в момент, когда норн 
проходит мимо, последнего довольно 
далеко забросит. Выуживать упав¬ 
ших в воду зверюшек удобнее рукой, 
а вот перемещаться между этажами 
сподручнее при помощи лифтов или 
пружин. Помните, что норн может 
сильно удариться при падении, по¬ 
этому пореже пользуйтесь площад¬ 
ками-пружинами, подбрасывающих 
малышей слишком высоко. 

Лифты: дождитесь, когда норн 
будет проходить мимо, и активируй¬ 
те кнопку на другом этаже. Кстати, 
норны способны самостоятельно 
пользоваться лифтами, и учить их 
этому не надо. 

Примечание: на Альбии сущест¬ 
вует и несколько уникальных уст¬ 
ройств для передвижения. К ним, 
в частности, относится лодка, под¬ 
лодка и маленький поезд. Последние 
позволяют перемещаться между 
строго определенными локациями, 
и использовать их в других местах 
нельзя. 

К сожалению, норнов нельзя пе¬ 
реносить рукой. И порой приходится 
потратить немало времени, чтобы 
довести норна до нужного места. Тем 
не менее, существует более эффек¬ 
тивный способ. Заставьте норна 
прыгнуть в воду (они порой сами 
с радостью это делают). Теперь его 
можно взять рукой и перенести 
в любое, ранее обследованное место. 
Вот и все. 



■ Милашка эттин и его четвероногий друг 

































Информацию о вашем подопеч¬ 
ном можно получить еще из одного 
Кіі-а. 

ОЪзегѵаІіоп Кіі 

Оеіайз: содержит краткую ин¬ 
формацию по всем вашим подопеч¬ 
ным (возраст, состояние, готовность 
к размножению). 

Аіагтз: позволяет установить 
режим тревоги на различные случаи 
жизни: голод, холод, недостаток тех 
или иных веществ и многое другое. 
Предупреждение выдается в виде 
звукового сигнала и миганием ико¬ 
нок в нижнем правом углу экрана. 

Жизнь на Альбии 

Все животные на Альбии делят¬ 
ся на разумных и неразумных. 

Неразумные формы жизни: му¬ 
равьи (апіз), летучие мыши (ЪаЩ), 
пчелы (Ьеез), улитки (зпаііз), медузы 
УеІІуНзЬз), морские рыбы (гапйег 
йзЬез), золотые рыбки (§о1сІ йзЬез), 
морские анемоны (апетопез). 

Примечание: если большинство 
из существ, перечисленных выше, 
практически бесполезны, то 2апс1ег 
іізЬ является излюбленным лаком¬ 
ством для норнов. Чтобы порадовать 
подопечных подобным деликатесом, 
рыбешку нужно предварительно от¬ 
ловить при помощи удочки. Пчелы 
и муравьи могут сильно покусать 
норнов - не подпускайте малышей 
к ульям и муравейникам 

Разумные формы жизни 

(Сгеаіигез) 

Норны (Ше ІѵГогпз) - ваши подо- 

Грендели (Ше Сгепйеіз) - эта по¬ 
рода была выведена некогда могу¬ 
щественной расой ЗЬее. Опыт ока¬ 
зался неудачным: грендели сущест¬ 
ва довольно мерзкие, как по натуре, 
так и внешне, являются переносчи¬ 
ками большого числа заболеваний, 
да и просто пугают маленьких нор¬ 
нов. Но после того, как вы обнаружи¬ 
те Огепсіеі апсі ЕШп Зеіесіог, их 
можно будет подружить (см. главу 
“Новые существа”). 

Эттины (Ше ЕШпз) - милые зве¬ 
рюшки. В отличие от гренделей не 
представляют для норнов никакой 
опасности. Также выведены расой 




■ Под водой лучше путешествовать в батискафе 


ЗЬее (в качестве рабочей силы). Их 
присутствие повышает настроение 
ваших подопечных, так что, если 
норн заскучал, то хорошая порция 
общения с эттином выведет его из 
хандры. 

Растения, дающие плоды 

(Ріапіз) 

Зріппотоза - растет круглый год, 
цветет по ночам, плоды не съедобны; 

Зрікеосаизіиз - предпочитает 
теплый климат и хорошую вентиля¬ 
цию; цветет весной, плоды не съе¬ 
добны; 

Реаг ріапі - хорошо растет в ус¬ 
ловиях субтропического климата. 
Зимой отмирает, оставляя в земле 
лишь корневище. С наступлением 
теплых деньков вновь начинает бур¬ 
но расти и плодоносить, плоды ис¬ 
пользуются в медицине; 

Оеізетіит - один из видов гри¬ 
бов. Растет в самых различных уча¬ 
стках круглый год (предпочитает 
темные и старые места). Плоды 
Оеізетіит можно использовать 
в медицине; 

ТгоШсі ріапі - неплохое подспо¬ 
рье в питании норнов; 

Саггоі - морковь. Диетическая 
пища для норнов. Желательно да¬ 
вать ее больным зверькам; 

Роіаіо - картофель. Пища повы¬ 
шает настроение норнов и стимули¬ 
рует их активность. 

Помимо упомянутых разновид¬ 
ностей, существуют и другие пред¬ 
ставители флоры, которые нельзя 
выращивать самому. Многие из них 
дают ценные плоды, которые можно 
использовать как пищу для норнов. 

Примечание: Заниматься ого¬ 
родничеством всячески рекоменду¬ 
ется: при обилии “подножного” кор¬ 
ма ваши норны не будут страдать от 
голода, и их рацион будет более сба¬ 
лансирован. 


Гибель норнов 

В каких бы хороших условиях не 
существовал ваш норн, но рано или 
поздно наступает трагический мо¬ 
мент расставания. Для фиксации пе¬ 
чальных фактов в программе преду¬ 
смотрена отдельная опция 
Стаѵеуагсі, в которой имеется два 
подпункта: 

Сгаѵеуагд. - здесь показано об¬ 
щее количество смертей; 

ІѴего ОеаПгз - более подробная 
информация о последних смертях. 
Указаны дата рождения и гибели. 
При нажатии на кнопку Кефзіег 
беаШ информация переходит 
в Стаѵеуагсі в урезанном варианте. 

Фотография на память 

В меню Оѵгаег’з Кіі; есть опция 
РЬоіо. Здесь можно нащелкать не¬ 
сколько карточек ваших любимцев, 
а также сохранить их в отдельном 
файле (опция Ехрогі). 

Новые существа 

В игре есть возможность выра¬ 
щивать не только норнов, но и грен¬ 
делей с эттинами. Для этого нужно 
отыскать храм науки (помещение 
с огромной статуей ученого) и взять 
в соседней комнате Огепсіеі апсі ЕШп 
Зеіесіог. После этого и эттинам 
и гренделям можно будет дать имена 
и приступить к их обучению. Теперь 
грендели не так опасны для норнов, 
а разносимые ими инфекции можно 
искоренить хорошими условиями 
содержания. 

В следующем номере журнала 
мы вернемся к этой игре - остались 
нерассмотренными весьма любопыт¬ 
ные генетические опыты и исследо¬ 
вания. 
























Гуру Брамин 


Бгіш ГапЛапдо 


Позвольте представить: Маппу 
Саіаѵега, туристический агент; 
только что продал «билет на трость» 
товарищу Сеізо Погез’у и находится 
в наирасстроеннейших чувствах - 
это разве комиссионные! «Заказ на 
богача! На мертвого святого богача» - 
вот что нужно сейчас Маппу. Впро¬ 
чем, вакуумная почта как раз соби¬ 
рается чем-то порадовать... 

Большие обломы... 

Прочтите письмо - где-то там, 
в Стране живых, случилось массовое 
отравление, и возможности разда¬ 
вать персональные заказы нет. Еігзі; 
соше - іігзі зегѵе, так что дуйте-ка 
вы в гараж (левый лифт) - не за¬ 
будьте только взять со стола играль¬ 
ные карты. Впрочем, особого смысла 
в походе в гараж нет: Оотіпо Нигіеу, 
мерзавец, отослал вашего шофера 
домой, а СІоШз, местный элементаль 
и по совместительству - автотехник, 
никак не может быть вам шофером. 

«Я... я... я... я слишком большой!» 
Бедняга! Впрочем, вы его можете 
легко утешить — скажите только: 

рядке!» - и СгІоШз уже готов за вами 
в огонь и в воду... после получения 
соответствующего приказа. Нельзя 
ему ничего менять без директив бос¬ 
са, Ооп’а Сораіа’а. 

Что ж, попробуем устроить. Спу¬ 
ститесь в холл и выйдите на улицу. 
В тупике сразу за зданием РСШ, 
в самом дальнем углу, висит веревка 
из галстуков; забуритесь по ней на 
крышу. Видите, как хорошо: офис 


Ботто, правда, закрыт, а вот к Ві§ 
Возз’у вполне можно забраться. Про¬ 
махи боссов — наше счастье: шг. 
Сораі настроил автоответчик так, 
чтобы создавать иллюзию своего 
присутствия в офисе, а мы возьмем 
и включим тот ответ, которые при¬ 
зывает секретаршу Еѵа подписы¬ 
вать все не глядя. Все, можете ухо¬ 
дить: больше в офисе ничего сделать 
нельзя. 

Бумажку, которую нужно подпи¬ 
сать, СИоШз нам уже дал - возвра¬ 
щайтесь к секретарше и предъявите 
ей сей документ. О-па! Какие, однако 
же, полномочия даются простым 
труженикам печатной машинки! 
В гараж! 

Как же медленно! Ой, как же 
медленно! Потіпо, наверное... впро¬ 
чем, не наверное, а вот он, возвраща¬ 
ется со своей «добычей». Ничего-ни¬ 
чего, помяните мое слово — вы еще 
возблагодарите судьбу за такого шо¬ 
фера. А пока что - один взмах косы, 
и сия малоприятная душа, корчаща¬ 
яся на полу, - свободна! 

Дисциплине - бой! 

М-да... Ни способ передвижения 
не назовешь комфортным, ни комис¬ 
сионные - внушительными. Опять 
ерунда, а не клиент; а босс... В об¬ 
щем, слышали? Хватит ждать мило¬ 
стей от природы: либо вы сами выхо¬ 
дите на клиента, либо ближайшее 
подведение итогов работы БСЮ ста¬ 
нет для вас последним. 

Желающие могут посмотреть на 
Потіпо Нигіеу - так, для отслежи¬ 




вания сюжета. Максимум, что удаст¬ 
ся, - это дернуть вискаря на халяву, 
воспользовавшись «любезностью» 
Оотіпо, а больше в этом офисе 
в присутствии хозяина делать нече¬ 
го. Спуститесь-ка лучше в холл и по¬ 
беседуйте с элементалем. Он, конеч¬ 
но, не так симпатичен, как СІоШз, 
но и нам с ним общаться недолго. 
Холл выполнен в виде буквы «Т», 
у которой на краях перекладины на¬ 
ходится по подсобному помещению - 
ими-то и заведует этот элементаль. 
В одном помещении - почтовый сер¬ 
вер; в другом - упаковочная; если 
смешать жидкости из двух кранов, 
получится твердая вонючая пена - 
именно в такой Вгипо и отправился 
в очередной «последний путь». 

Выйдите на улицу и поговорите 
с клоуном. Мрачная личность; впро¬ 
чем, после уговариваний и подначи- 
ваний он согласится подарить вам 
кошку, собаку динго, мертвого червя 
или великого американского поэта 
Роберта Фроста (на редкость скуч¬ 
ный автор, но выбирать не прихо¬ 
дится) - все из воздушных шариков. 
Развлечения ради можете полюбо¬ 
ваться всеми вариантами, но сейчас 
вам нужны мертвые черви. Две шту- 

С этими «мертвыми червями» 
(они же спущенные воздушные ша¬ 
рики) идите в «упаковочную» и на¬ 
полните один из одного крана, дру¬ 
гой - из другого и выкиньте оба 
в свой же почтовый ящик (в кабине¬ 
те Маппу). Давление воздуха отсут¬ 
ствует; сервер в дауне; тех. службы 
подняты по тревоге. Пойдем, что ли, 
полюбуемся - только по дороге вос¬ 
пользуемся любезностью Еѵа’ы 
и пробьем ее дыроколом одну из иг¬ 
ральных карт (см. ранее). 

Ничего не подозревающие о на¬ 
шей подлости тех. службы в лице 
элементаля роются в сервере, про- 























клиная неведомых злоумышленни¬ 
ков. Поболтайте со службами о том, 
о сем, только предварительно поме¬ 
няйте положение задвижки; потом 
возьмите огнетушитель (он висит 
у двери) и попробуйте помочь това¬ 
рищу. Он вас, правда, только отруга¬ 
ет, а вот небрежно хлопнуть дверью 
ему не удастся - задвижка помеша¬ 
ет. В крайнем случае, переждите 
в коридоре - и дорога в святая свя¬ 
тых, к почтовому серверу, открыта. 

Всякий, кто проходит игру не 
только по солюшену, может узнать 
эту красную трубу - по ней сообще¬ 
ния доставляются фавориту, г-ну 
Нигіеу, чтоб его!.. Вот бы... только уж 
очень быстро они проскакивают. 
А карта на что? Перегородите ею 
путь — и в ваших руках информация 
о Мегсейез Соіотаг, на редкость 
благочестивой даме, которая уже 
вполне готова к... В гараж! 

Ѵіѵа Іа Кеѵоііісіоп! 

Как это трогательно - вы Маппу, 
она МесЬе; только вот почему-то би¬ 
лета ей вообще никакого не положе¬ 
но. Что-то явно не так - ведь ника¬ 
ких серьезных грехов за девушкой 
не числится, да и с несерьезными - 
напряги. Пойдем, что ли, разберемся. 

Ой, босс! Что ж ты так орешь-то? 
«То Ше оШсе! Ыо\ѵ!” 

Влипли. МесЬе ушла пешком, 
а ей-то как раз был положен билет 
на ИишЬег 9. Да и административ¬ 
ные проступки у нас накопились; 
в общем, уволили - это пол-дела: мо¬ 
гут нас и зргоиі, как подсказывает 
таинственный незнакомец из-за две¬ 
ри нашей импровизированной тюрь¬ 
мы. Кстати, тюрьму-то вы узнали? 
Это подсобка СІоШз’а, который тоже 
куда-то делся. Ох, не к добру это все! 

Впрочем, одна зацепка есть — та¬ 
инственный незнакомец. Он говорит, 
что нужно только внятно уверить ок¬ 
ружающий мир в своей верности 
ООО, и тебя отпустят. Провоцирует, 
гад: а дай-ка мы скажем, что БОБ 
«ведет нечестную игру» и что мы 
его... вот только на волю выберемся... 
И все. И стоим на этой позиции до 
конца. И... «велкам, амиго!», говорит 
нам таинственный незнакомец и ве¬ 
дет в штаб-квартиру Ь.З.А. - Ьозі 



Зоиі АШапсе. 

Ну, Маппу? Почему, собственно, 
ни один твой клиент не получал тех 
билетов, которых заслуживал? Да 
потому что эти же билеты можно за 
очень хорошие деньги перепродать 
разнообразным мерзавцам, а догово¬ 
риться с Воп’ом и Вотіпо и изме¬ 
нять базу данных по своему усмот¬ 
рению (а также дурить голову тем 
самым «святым» клиентам) - что 
плюнуть! Ь.З.А., состоящий на сего¬ 
дняшний день из двух членов - пол¬ 
ковника Заіѵасіог’а Ілтопез’а и... 
Еѵа?! Вот это да! Секретарша Воп’а 
СораГа - в заговоре против него же?! 
Ну, значит жизнь такая, да плюс 
обаяние полковника... В общем, цель 
Ь.З.А., состоящего из вышеупомяну¬ 
тых двух членов, - мировая револю¬ 
ция и восстановление справедливос¬ 
ти. Для этого организации от нас 
нужны две вещи: голубиные яйца 
и наши зубы. Ни много, ни мало. А за 
это организация даст нам возмож¬ 
ность смыться из города по подзем¬ 
ному туннелю и найти МесЬе - нам- 
то на революцию наплевать. Нам пе¬ 
ред начальство обелиться надо. Та¬ 
кие вот условия. «Соглашайтесь, 
граф!» 

Начнем с «пернатых» - будущей 
голубиной почты. Для начала навес¬ 
тите клоуна и возьмите у него любой 
шарик, отличный от «мертвого чер¬ 
вя» - нам надувать нечем, легких 
у нас нет, а клоунских фокусов мы не 
знаем. Там же, кстати, - около палат¬ 
ки клоуна - позаимствуйте и батон 
белого хлеба. Теперь поднимайтесь 
на крышу (помните, где веревка?)... 
впрочем, это еще не крыша. До кры¬ 
ши еще надо добраться - рядом 
с «основной» веревкой привязан еще 
кусочек, по которому можно пере¬ 
браться через пролом; вот только на 
той стороне зацепить бы его чем ни- 
будь... 

А у Вотіпо окна открыты! 
А в офисе у Вотіпо кроме компью¬ 
тера, к которому вы пароль так и не 
угадаете, и виски, который вам тоже 
не нужен, есть еще ящик стола - 
предмет нашей с вами (в смысле, 
Маппу’ной зависти! А в ящике - 
светящийся коралл; а вот ежели его 
привязать к этой самой веревке... 
Только прежде чем уходить, ударьте 
пару раз (а именно - три) по груше: 
глядишь, чего полезное на пол сва- 

Значит, так: произведение ис¬ 
кусства привязано, веревка закину¬ 
та, аркад здесь не водится, поэтому 
по веревке Маппу пролезет сам, а на 
крыше нас ждут голуби. Яйца их - 
в трубе, только тусовка там такая, 
что и нас при желании унести может. 
Маппу... человек (?) осторожный, 
и на рожон не лезет; Маппу замеча¬ 
ет, что голуби обгадили... ну, облюбо¬ 
вали трубу, торчащую из крыши, - 


питаться они там любят. Маппу кла¬ 
дет в трубу шарик и засыпает его 
хлебными крошками (хлебные 
крошки получаются из хлеба путем 
крошения); и голуби, испуганные не¬ 
ожиданным звуком (поясняю: шарик 
лопнул), играют в игру «Унесенные 
ветром». Хватаем яйца и идем слу¬ 
жить делу революции. 

А с зубами еще проще: упавшую 
в кабинете у Ботіпо форму для зу¬ 
бов наполняем дрянью, которую вы¬ 
дает автомат у ОІоШз’а в подсобке 
(нас там запирали), используем это 
дело «ни на что» (то есть берем в ру¬ 
ку и жмем иве, ни на что конкретное 
не глядя) и отдаем свой слепок Еѵа’е. 
Уж послужили делу революции, так 
послужили; а то ли еще будет!.. 

Дикая природа 

Все туннели когда-нибудь конча¬ 
ются, все Заіѵайог’ы - обещают пи¬ 
сать письма; мы в лесу одни. Ровно 
до следующего экрана. Там нас ждет 
рыдающий Оіоіііз, который так ув¬ 
лекся образностью и иллюстратив¬ 
ностью, что, говоря «они вырвали 
мне сердце и выбросили его на по¬ 
мойку», это самое и сделал. Только 
не на помойку - к паукам; и они его 

Перерубить паутину нехитро - 
один взмах косой; но ее тут же почи¬ 
нят. Возьмите с земли кость и при¬ 
клейте к паутине, а вот потом уже 
рубите. Хорошо полетело! Подбери¬ 
те сердце и отдайте его ОІоШз’у. Все, 
блажь прошла, быть «живым» (ну, 
по тамошним меркам) и безработным 
все же веселее, чем «мертвым». 
По машинам! 

Обратите внимание: для начала 
машина врезалась в указатель, и его 
теперь можно переносить с места на 
место; впрочем, до поры до времени 
этого можно не делать. Начните свое 
путешествие с поездки направо, ту¬ 
да, где происходит «обработка дере¬ 
вьев». СІоМіз предлагает нарушить 
баланс установки и свалить ее, полу¬ 
чив таким образом необходимые де¬ 
тали для модернизации Вопе \Ѵа§оп; 
мысль неплохая, но ее надо несколь¬ 
ко доработать. Выключите установ¬ 
ку, дайте СІоШз’у залезть и сразу 
же делайте очередной нехороший 
поступок - включайте. Все, ОІоШз 
при деле; Маппу берет тележку 
и начинает синхронизировать рабо¬ 
ту четырех «щупалец» на установке 
так, чтобы сначала дергали два пра¬ 
вых, а потом два левых. Провода на 
земле соответствуют каждый своему 
«щупальцу»; если тележку поста¬ 
вить на провод, то щупальце оста¬ 
навливается. Немного прилежания... 
и ОІоШз издает победный клич, 
а Вопе \Ѵа§оп теперь может ехать 
куда угодно - в частности, наверх от 
того места, где лежал СИоШз, через 
ухабы и колдобины. 











Приехав к стене, оставьте там 
СІоШз’а и возвращайтесь обратно, 
к указателю. Выдерните его из зем¬ 
ли и несите налево, туда, где много- 
много входов/выходов. Как вы заме¬ 
тили, направление, в котором указы¬ 
вает стрелка, зависит от места, в ко¬ 
тором вы воткнули шест. И Маппу 
поворачивается в том же направле¬ 
нии. Как так может быть? Несложно: 
либо стрелка указывает не в одно 
и то же место, либо это место очень 
близко. Вы ходите вокруг него, и, со¬ 
ответственно, направление меняется 
(«Таллинн далеко - Близко - А те¬ 
перь? - Теперь далеко»). В общем, 
найдите то место на карте, на кото¬ 
рое указывает стрелка, и воткните 
шест там. И бегом в подземный ход! 

Ключик возьмите, пригодится; 
пройдите чуть дальше - и окажетесь 
у той самой стены, где оставили 
СІоШз’а. Только выход за стеной пе¬ 
регораживают Бетоп Ъеаѵегз, кото¬ 
рые из костей таких, как вы, уже 
дамбу соорудили. Ничего, мы умные, 
смелые, ловкие, умелые, опять же, - 
мы и их обдурим! 

От бобров есть ход налево; захва¬ 
тите на дамбе несколько костей 
и идите туда. Киньте кость в смолу - 
и бобер, хищное животное, хищно за 
ней прыгнет; а вы его из огнетушите¬ 
ля! Прямо на лету! Три штуки - 
и все, проход открыт. КиЬасаѵа 

На новом месте 

Понравилось? В общем, теперь 
главный - Ботіпо; а вот то, что слу¬ 
чилось с СораГом, и называется 
зргоиіесі. (Впрочем, так им, боссам, 
и надо). 

А у нас продолжаются приклю¬ 
чения. Знакомство с городом проис¬ 
ходит замечательным образом - сто¬ 
ит вам зайти в туман, как вас уже 
вылавливают из моря. Спаситель бе¬ 
седует с СІоШз’ом, и вы вполне мо¬ 
жете присоединиться к беседе. Вы¬ 
ясните, что у капитана Ѵеіазсо от¬ 
личная память на лица, спросите, 
что у него под повязкой (так, просто, 
чтобы шутки послушать), вообще 
поговорите - там водятся симпатич¬ 
ные диалоги, и поднимайтесь вверх 
по лестнице, к кафе. Старый знако¬ 
мый, Мг. Погез! Во-первых, он ска¬ 
жет вам, что Мегсебез через город не 
проезжала; во-вторых, сообщит, что 
сам он застрял в КиЬасаѵа’е в ожи¬ 
дании жены - вот, дескать, она, 
на фотографии. У кого тут отличная 
память на лица? У Ѵеіазсо! Покажи¬ 
те ему фотографию, и он вас уверит 
в том, что дама сия давно покинула 
город, да еще и не одна; выбейте из 
него документальное подтвержде¬ 
ние - журнал, и идите к Сеізо. Жал¬ 
ко, конечно, огорчать Сеізо - но зато 
ка-ка-я-у-нас-те-перь-ра-бо-та! Ай, 
Маппу! Ай, молодец! Издалека ви¬ 


дать! 

Под покровом ночи 

Итак, Маппу теперь - владелец 
казино, а мы оказываемся на нема¬ 
леньких таких размеров карте. 
То есть просто монстр. Давайте раз¬ 
беремся... впрочем, сначала придет¬ 
ся выйти на улицу и увидеть... как 
Мегсебез уводит на корабль... 
Ботто! Быстрее туда, чтобы полу¬ 
чить бутылкой по голове от той же 
Мегсебез и свалиться в море. Да, 
Ѵеіазсо прав: добрая старая тради¬ 
ция - мы с друзьями каждый год, 
в День Мертвых... Впрочем, с тради¬ 
циями пора завязывать: единствен¬ 
ный корабль, которых ходит туда 
же, что и увезшая Мегсебез 
ЬатЬаба, отправляется в путь сего¬ 
дня ночью, и на него никого не берут. 
Такие задачки в квестах встречают¬ 
ся нечасто - сейчас сами увидите. 

Итак, задачи: сделать так, чтобы 
некий Ыагаща не вернулся на ко¬ 
рабль; найти себе удостоверение 
члена профсоюза «работников мо¬ 
ря»; найти СІоШз’у инструменты - 
и место на корабле обеспечено (да, 
все это обсуждается с Ѵеіазсо). Кар¬ 
та: одна из дорог, выходящих из цен¬ 
тра площади, ведет к Ѵеіазсо, другая 
- к клубу Віие Сазсеі и к лифту, тре¬ 
тья - к нему же, а также - к безработ¬ 
ным пчелам и маяку; четвертая раз¬ 
ветвляется - по рельсам можно дой¬ 
ти до татуировщика, а опустив мост - 
попасть в главный клуб города, где 
проводятся кошачьи бега, и далее, 
по лестнице, через морг и полицей¬ 
ский участок, ко второму лифту 
(прямая связь с первым - чтобы хо¬ 
дить было удобнее) и нашему казино. 
Внутреннее устройство клуба: 
на первом этаже - памятник кошке 
и помещение с «кошачьим туале¬ 
том», выше по лестнице - два окошка 
выдачи (подчеркиваю: ДВА) и про¬ 
ход в ложу; еще выше - дорога к та¬ 
можне (лестница наверх - таможня 
пропускает на дирижабль). Детали - 
по ходу. 

Товарищи! Отдельным абзацем! 
Попадите на корабль сами - оно того 
стоит. Плюньте на этот солюшен 
в этой части! Будьте морально вы¬ 
держанными, и вам воздастся! Сами 
же себя потом... Для морально невы¬ 
держанных продолжаю. 

Начнем с удостоверения - самая 
нехитрая задача. Возьмите у сидя¬ 
щего в зале казино (нижний этаж) 
СЬогѵсЫПа СЬагІеу пропуск в Ні§Ь 
Еоііегз Ьоип§е (далее - ложа), и чем 
ходить туда самому, покажите это 
СІоШз’у (да, только сначала погово¬ 
рите с ним - он такую песню поет! 
И в белом фраке все же хорош!) О- 
па! Раздался топот, и СІоШз’а след 
простыл. Он там, в клубе, сдался на 
милость азарту: «Доктора», - гово¬ 
рит, - «запретили. НО СЮДА-ТО 



ОНИ НЕ МОГУ ПОПАСТЬ!» Ѵ.І.Р.- 
карточки докторам недоступны. 
В общем, пока СІоНіз орет и пьянст¬ 
вует, мы тихонько заходим на кухню 
(предварительно возьмите консерв¬ 
ный нож в помещении с кошачьим 
«туалетом»), дожидаемся, пока офи¬ 
циант зайдет в шкафчик, аккуратно 
закрываем двери и кладем сверху 
косу. Приехали. Тяжелая штука - 
клаустрофобия. 

СІоШз устал ждать очередной 
порции, пришел и выпил на фиг всю 
бочку. Нож есть? Вскрываем бочку, 
берем со стола пипетку и залезаем 
внутрь. СІоШз вновь навещает кух¬ 
ню, не найдя алкоголя, выпускает 
официанта, и тот отдает приказ уне¬ 
сти пустую бочку в подвал. 

СЬолѵсЬіІІа СЬагІеу зачем нам 
пропуск давал? Чтобы мы ему день¬ 
ги его вернули. А деньги где? В сей¬ 
фе в подвале. Только мы в подвале, 
а там ни денег, ни сейфа, ни чего бы 
то ни было еще, кроме «декоратив¬ 
ных» бочек и «кара». Ну, кар так кар. 

Заезжаем прямо на этом чуде 
техники в лифт, подгоняем его так, 
чтобы оно «лицом» смотрело на 
дверь и стояло чуть справа от цент¬ 
ра, и жмем на кнопку (лифта). Тут 
же садимся обратно и даем газу; по¬ 
середь дороги «кар» подъемником 
подлезает под решетку лифта, и мы 
застреваем около «секретного» эта¬ 
жа. На чуде техники есть рычаг - 
один поворот, и дверь принудитель¬ 
но открыта. 

Берем чемодан, открываем, ви¬ 
дим, что там очень много денег, дога¬ 
дываемся, что не совсем Чарлин это 
чемодан, но СЬагІеу под угрозой пис¬ 
толета чемодан отбирает. Правда, 
дает карточку. Треть дела сделана. 

Теперь будем обеспечивать не¬ 
посредственно место на корабле. То¬ 
варищ Иагаща занят у татуировщи¬ 
ка, где мучается от боли и время от 
времени прикладывается к бутылке 
- что, впрочем, не особо ему помога¬ 
ет. Скелет, крутящий черепом от бо¬ 
ли, - это забавно. Отметим, что боль 
можно усилить, открыв холодильник 
и выдвинув ящик (два раз №е). 

Направьте стопы Маппу в Віие 
Сазкеі - только сначала зайдите 
в свое казино и захватите письма от 














столе - пригодятся; да, у самого вхо¬ 
да в зал казино стоит бутылка с осо¬ 
бо ценным ликером - золотые хлопья 
в нем содержатся; ее, пожалуй, тоже 
позаимствуйте. А теперь - в клуб. 
Из посетителей Віие Сазкеі с вами 
особо никто разговаривать не захо¬ 
чет, разве что группа «революционе¬ 
ров» за столиком в углу поругает за 
«буржуазность». Зато чуть дальше 
нас ждет встреча с очаровательной 
Ьоіа’ой - фотографом - и чуть менее 
очаровательной Оііѵіа’ей, любовни¬ 
цей Махітіпо, владельца бегов, а по 
совместительству - любовницей его 
адвоката, Шск’а Ѵегга@о. Да, клуб ей 
тоже принадлежит. Сия девушка не 
пригодится нам никак, если не счи¬ 
тать ее присутствия на фотографии, 
сделанной Ьоіа’ой только что - стра¬ 
стный такой поцелуй. Впрочем, мо¬ 
жете послушать концептуальные 
стихи ОИѵіа’и, а то и поупражняться 
в поэтическом искусстве. 

Впрочем, и это тут не главное. 
Главное - кухня, где официант что- 
то добавляет в напитки, а мы не¬ 
множко этого чего-то набираем в пи¬ 
петку (а мы-то думали - зачем нам 
она?) С этим чем-то, называемым 
сіігіу ЬоокаЬ \ѵаіег (эффект дейст¬ 
вия можете наблюдать на посетите¬ 
ле в казино, как только выйдете 
с кухни - один глоток, и «человек» 
в отрубе), мы идем к татуировщику 
и выключаем бравого моряка - от¬ 
влекаем внимание на холодильник 


Иагаща пьет. Только времени не те¬ 
ряйте - а то будете потом ругать за 
неправильный солюшен: они же не 
вечно на холодильник смотреть бу¬ 
дут. 

Все, Иагаща спит, но Тоіо (тату¬ 
ировщик) клянется Ѵеіазсо, что к ут¬ 
ру «парень будет в норме». Что ж, 
пока он там клянется, мы обыщем 
«мускулистое» моряцкое тело. Иден¬ 
тификационный браслет. И зачем он 
нам? Как зачем - вы еще не были 
в морге? 

Там же два неопознанных тела! 
Пусть только хранитель, МешЬгШо, 
отвернется - и мы подбросим этот 
браслет... Однако так он будет ис¬ 
кать до второго пришествия. Надо 



помочь. К Сагіа’е! 

Сагіа - это таможенница (наверх 
из клуба и в башню). Что-то у них 
с Маппу было; или Сагіа бы не 
прочь... в любом случае, на любую по¬ 
пытку заговорить о металлоискате¬ 
лях она реагирует как на личное ос¬ 
корбление. Ну и Бог с ней: попытка 
пройти через ворота ведет к тому, 
что вас начинают обследовать тем 
самым металлоискателем, а если вы 
все выложили из карманов и все 
равно звенит... на то есть специаль¬ 
ная комната, где вас разденут окон¬ 
чательно и обследуют в таком виде. 
Сагіа бы не прочь, но нужен повод; 
а вы сами по себе почему-то не зве¬ 
ните. Как исправить положение? 
А ликер на что? Один глоток (только 
смотрите при этом на ворота - и ме¬ 
таллоискатель засек содержание 
металла внутри, и вы с Сагіа’ой уе¬ 
динились. 

Какой очаровательный диалог! 
Поддерживайте беседу, сколько вле¬ 
зет, а потом невзначай упомяните 
о металлоискателях. А потом еще 
раз невзначай. А потом - в общем, 
доведите Сагіа’у до белого каления 
и уходите с таможни - все равно ме¬ 
таллоискатель «погряз» в кошачьих 
нечистотах. 

Рыться в этом во всем Маппу не 
станет; а вот поводить косой над «ту¬ 
алетом» и вытащить ценный прибор 
можно. Идите к МешЬгШо и вручите 
аппарат - браслет будет найден с хо¬ 
ду, и Ѵеіавсо готов принять вас в ко¬ 
манду. Остается СІоШз - куда же мы 
без него-то? 

На пристани тусуются политиче¬ 
ски незрелые пчелы - ни работа не 
клеится, ни до забастовки не дорос¬ 
ли. А забастовка бы не помешала - 
там же касками принято стучать, 
а не инструментами, вот мы инстру¬ 
менты и позаимствовали бы. Ну, 
в общем, способ есть. 

Помните, в Віие Савке! за угло¬ 


вым столиком тусуются “подвижни¬ 
ки революции” - они вас недолюбли¬ 
вают, и книжку, при них имеющую¬ 
ся, почитать не дают. Но ведь вы-то 
тоже не пальцем... шиты; у вас кто 
в друзьях ходит? У вас чьи письма 
в кармане лежат? Вы их, кстати, 
прочтите предварительно; но в лю¬ 
бом случае - стоит местным активис¬ 
там прочесть, что “I, Заіѵасіог 
Ьітопез, заіиіе уои, Маппу 
Саіаѵега”, - и вы не то что кореш, 
а просто-таки авторитет. И книжку 
вам взять, что плюнуть - а вы только 
посмотрите, что там написано! Ведь 
именно эти слова так тужится про¬ 
изнести потенциальный лидер заба¬ 
стовщиков Теггу! 

Произнес. Книжке он, конечно, 
рад - но теперь нужно найти ему еще 
и адвоката. Ох, грустная предстоит 
история. 

То есть адвокат здесь один, 
и лучше его нет во всей Стране мерт¬ 
вых - обязательно убедите Шск’а, 
так страстно целовавшегося 
с Оііѵіа’ей, в том, что именно он 
и есть этот адвокат. Да: сейчас №ск 
сидит как раз в той самой Ні§Ь 
Ноііегз Ьоші§е, в которой мы остави¬ 
ли ОІоШз’а. №ск уже осознал, что 
именно он вам и нужен, но даже 
и слушать не хочет - хозяин, дес¬ 
кать, у него один? Не тушуйтесь, за¬ 
ведите разговор снова и напрямую 
пригрозите разоблачением. Ой, как 
грозно! Ну, пальцы кинуты, №ск ре¬ 
шил отлучиться, а мы, как водится, 
не побрезгуем тем, чтобы спереть 
у него портсигар. Что-то там внутри 
есть, только непонятно, как открыть. 
Обратимся к специалистам. 

Экзальтированная таможенница 
Сагіа еще и слегка параноидальна - 
стоило только показать ей портсигар 
и сказать, что нашел его Маппу пря¬ 
мо у нее под столом (да еще и оста¬ 
вил это портсигар там какой-то 
странный тип) - и Сагіа немедленно 

















профилактически взрывает эту 
“бомбу”. В общем, ничего страшного 

- и ей моральное удовлетворение, 
и нам секретное отделение откры¬ 
лось. Что за ключ? 

Если вы все же пытаетесь сами 
проходить, то гардеробщица Ьире 
вполне могла уже вам сказать, что 
записка от Ьоіа’ы ждала Маппу, 
но кто-то спер лежавшее внутри - 
а оно было похоже как раз на ключ. 
Ну и, наконец, вы знаете, что маяк 
заперт. Так в чем же дело? 

Минута молчания. Бедная Ьоіа. 
Жалко ее - ни за что, ни про что. 
№ск, скотина!., но он нам пока еще 
нужен. А чтобы подчинить №ск’а, 
нужна Ьоіа’ина фотография - а от 
Лолы осталось только нечто непо¬ 
нятное. Впрочем, все несложно - 
Ьире же опять придумала новую си¬ 
стему “приема пальто” и у вас в ру¬ 
ках - номерок. Утрудитесь получить 
Ьоіа’ино пальто и достать оттуда... 
новую непонятную бумажку. 

бумажке упомянут якорь, а, как вы 
могли прочесть на книге в жилище 
То1;о, “якорные” татуировки входят 
в его “репертуар”. Предъявите Тоіо 
бумажку и получите... на этот раз 
фотографию с бегов. Ну, про тот за¬ 
езд мы наслышаны - и Махітіпо 
упоминал (вы нашли проход в его 
офис из ложи?), и на “мемориале 
кошки” ее судьба вкратце описана: 
запечатленный на фотографии ди¬ 
рижабль свалился и, можно сказать, 
убил животное в момент его торже¬ 
ства над соперниками. И что с того? 

Помните, при первом разговоре 
с СЬоѵѵсЬіІІа СЬагІеу мы экспропри¬ 
ировали у него хитроумное устрой¬ 
ство для печати фальшивых распи¬ 
сок о сделанной ставке. Ничего, что 
все узнают тонкую работу СЬагІеу; 
главное - напечатать правильный 
билет. Тот самый забег - шестой (на 
фотографии) на второй неделе (из 
таблички рядом с чучелом), вторник 
(а это подсказывает товарищ в окош¬ 
ке выдачи. И теперь - самое интерес¬ 
ное: окошек на самом деле два, и вто¬ 
рое расположено пряно напротив то¬ 
го, которое вы видите. Отдайте туда 
свеженапечатанный билет (печатать 

- изе “не глядя ни на что”) и получи¬ 
те вожделенную фотографию. 

Эх, Ьоіа-Ьоіа... Поменяла фото¬ 
графию с бегов на ту, которую сдела¬ 
ла сама, оставила храниться послед¬ 
нюю в надежнейшем месте, где сто¬ 
рож сам не знал, что он сторожил, 
и все же - уже после смерти - помог¬ 
ла нам. Спасибо, конечно... Далыпе- 
то все просто: показать фотографию 
Шск’у, добиться от него всего, о чем 
могут мечтать честная девушка 
(М.СаІаѵега) и председатель профсо¬ 
юза Теггу, дать ему, гаду, по морде - 
пообещав в будущем существенно 
более серьезные удовольствия, - по¬ 


добрать сваленные рядом с начав¬ 
шейся забастовкой инструменты... 
Впрочем, подбирать будет ОІоШз. 
Его бы только теперь вытащить из 
казино... 

Ну, здесь совсем все просто: 
СхІоШз, конечно, пьян, и от него толку 
не добьешься, зато Махітіпо четко 
дал вам понять: пока ОІоШз являет¬ 
ся совладельцем казино - двери для 
него открыты. Ну, и наоборот. А за¬ 
чем нам теперь это казино? Стоит 
полиции на нас разозлиться... 

Рулетками вы управляете из 
своего кабинета, с панели, вмонтиро¬ 
ванной в письменный стол; несколь¬ 
ко раз подряд обеспечьте проигрыш 
двойки, на которую ставит комиссар 
полиции - и вот вы уже садитесь на 
корабль, и через год... Ай да Маппу! 
Ай да молодец! 

Таможня дает добро 

Впрочем, на этот раз уважения 
достойна и работа СІоШз’а - каков 
кораблик-то стал, а? И вот мы в пор¬ 
ту, и таможня уже готова обследо¬ 
вать корабль... и тут над нами вновь 
простирается заботливая длань 
Заіѵасіог’а Ьітопез’а. Таможня хо¬ 
чет убить нас. Несіог Ье Мапз купил 
все. Ѵіѵа Іа Кеѵоіисіоп! 

Спускайтесь в трюм и будьте по¬ 
хищены С-ІоШз’ом - это неизбежно. 
Вы заперты в машинном отделении 
и сейчас все это дело “рванут”. Что 
делать будем? 

Кнопки слева и справа опускают 
и поднимают боковые якоря; рычаги 
запускают машину - в режим хода 
или поворота. Основная идея такая: 
нужно зацепиться якорем за якорь, 
притянуть всю эту конструкцию 
и порвать корабль пополам. Реали¬ 
зуется следующим образом: подни¬ 
маем один якорь, смещаемся в на¬ 
правлении другого, опускаем пер¬ 
вый, поднимаем первый, работаем 
косой, поднимаем второй. Что для 
чего нажимать, должно быть понят¬ 
но. Ну, а теперь - газу! Полный на¬ 
зад! Пусть подавятся! 

ІІпсІег іЬе зеа 

Ну, на сколько-то нас хватило - 
а теперь вот ОІоШз абсолютно спра¬ 
ведливо замечает, что за освещен¬ 
ный круг выходить не стоит: чудо¬ 
вищ много. Хорошо, хоть не захле¬ 
бываемся; но надежды на прогресс 
мало. Впрочем, кто это тут круги 
описывает? 

Хорош товарищ! Давно идет; уже 
окончательно в море прижился, все 
ему похожим кажется. Поговорим 
с ним, что ли, выясним, откуда фона¬ 
рик достал. Ах, это коралл? Ну, дай¬ 
те этому... СЬерНо походить вокруг 
вас, пока вам не надоест, а потом 
хватайте его за шкирку. И понастой¬ 
чивей: пока он у вас в руках болтает¬ 
ся, еще раз подтвердите серьезность 


намерений (еще раз Изе). Ну, и пош¬ 
ли: по-вашему - к Реагі, по мнению 
отважного путешественника - к Лу¬ 
не. Суть ли важно: все равно не дой¬ 
дете. То есть вы уже почти что там - 
но на пути... как бы это... ну, не встает, 
но разлегся огромный осьминог; 
и вот теперь-то фонарик вашего 
спутника некстати - осьминог глаз 
с “огонька” не сводит. А СЬеріІо - как 
банный лист! 

Исследуйте территорию. Видите, 
на скале красные щупальца шеве¬ 
лятся? Пройдите мимо них - 
и СЬерііо-лист сам же себя своей 
“привязчивостью” накажет. Впро¬ 
чем, СЬеріІо осьминог в лодке увез, 
а мы сами к этой же лодке прицепи¬ 
лись - так что хрен редьки не слаще. 
Прибыли. Мрачное местечко. 

В процессе разведки, подняв¬ 
шись на лифте, Маппу добирается 
до большого зала и находит там... 
МесЬе! Да, вы не обознались - 
и с Ботто тоже не обознались, 
и ОІоШз... Бошіпо! Скотина! ОІоШз’а 
- в какой-то чертов водопад!!! На ку¬ 
сочки разорву!!! Разорвем, разо¬ 
рвем, однозначно - сейчас, правда, 
нас в боссы посвятят, а вот как очу¬ 
хаемся после посвящения - начина¬ 
ем ориентировку на местности. Пер¬ 
вым делом - офис. 


Дорога к центру 

Для начала давайте побеседуем 
с подчиненными - Потіпо запер сих 
ангелочков в клетке, дабы нижний 
из них не кусался, и наговорил им 
Потіпо о нас столько, что дети вооб¬ 
ще не расположены разговаривать. 
Сидят себе и лампочки из коралла 
делают. Вот и вызовитесь помочь - 
и тут же раскайтесь в своем поступ¬ 
ке и ищите отмазку. Одна не срабо¬ 
тала? Ищите вторую. Скажите, на¬ 
пример, что у вас таких маленьких 
инструментов нет. О, вот и молотком 
разжились - с пола не забудьте под¬ 
нять. Пойдемте к МесЬе. 

МесЬе теперь - секретарша 
у Ботто, а кроме того - что сущест¬ 
венно более прискорбно - абсолютно 
не доверяет вам. Вот если бы вы, из¬ 
вестный революционер, и отдали ей 
свой пистолет... Где бы нам найти пи¬ 
столет? 













Начнем с малого: около стола 
! МесЬе - пепельница; как только но- 
І воявленная секретарша соберется 
I пепел стряхнуть - вы сами это сде- 
: лайте? Колготки порвались? Ну, ни- 
; чего страшного: с точки зрения 
; МесЬе, конечно, обидно, а с точки 
; зрения квеста - зато урна теперь не 
: пустая. Вот так, налегке, с колготка¬ 
ми и молотком и спускаемся на пер- 
; вый этаж. 

Находящийся справа конвейер 
і можно игнорировать; а вот слева нас 
І встречает СЬеріІо, присоединив- 
І шийся к остальным минерам и про¬ 
менявший какие-то свои большие 
: драгоценности на жутко модную 
; штуку ВизІ-АИ. Ну, такая у него ду- 
I ша: он и сейчас на бартер готов. Вот 
: и толкнем ему весь хлам, который 
і у нас накопился (прости, МесЬе, что 
я так пренебрежительно о твоих 
колготках!) Во-первых, появился 
; пистолет. Во-вторых, ВизІ-АП до¬ 
стался нам. Ах, какая вещь! Не коса, 
; конечно - но еще увидите! 

А сначала разберемся с пистоле- 
• том. Отдайте его МесЬе - и сами убе- 
і дитесь, как плохо, когда женщина 
заблуждается. Хорошо, ее, а не нас 
; посадили: хоть есть возможность 
выручить. Займемся. 

Для начала разворотите дверь 
“темницы”, в которой сидит девуш¬ 
ка, ВизІ-АП’ом. Потом выставьте все 
; задвижки усеченной стороной нару- 
: жу - вращайте колесо в одну сторо¬ 
ну, пока не установите верхнюю за¬ 
движку, в другую сторону - вторую 
; сверху, и так далее; зафиксируйте 
; замок косой. Все, можно тянуть за 
і рычаг - только МесЬе почему-то 
в темнице нет. Ну, закройте за собой 
дверь и осмотритесь. Провода над 
і дверью можно замкнуть - вот вам се- 
і кретная комната. 

Ну, доверие МесЬе мы восстано¬ 
вили - теперь выбираться надо. Вы- 
; ход один - вентиляционная решетка, 
і но до нее не достать; а что тут за че- 
; моданы... Ах, оказывается, фальши¬ 
вые билеты на ИитЬег 9 - это не то! 

: Оказывается, все билеты персональ- 
: ные, и каждый в присутствии своего 
і владельца липнет к его телу. Это хо- 
і рошо; но забраться-то на чемоданы 
: все равно не получается. 



В общем, остается затопить по¬ 
мещение. Правда, вода из крана не 
течет, но это дело поправимое: косой. 
Один удар по трубам на потолке - 
и все в порядке; осталось только 
дождаться, когда комната заполнит- 

Надоест ждать - выключите воду 
и посмотрите, куда она стекает. Вот 
на эту-то самую плитку - синюю - 
и нужно подтащить лежащую в пер¬ 
вой комнате алебарду, после чего 
там же ее и “использовать”. Проход 
открыт; небо, солнце, пляж, МесЬе... 
и необходимость на чем-то с этого ос¬ 
трова выбираться. 

Второе пришествие Визі-АП’а: 
заберитесь на кран, опустите щуп, 
спуститесь вниз и отбейте позаимст¬ 
вованным у СЬерііо универсальным 
инструментом это самый крюк. Вы 
не любите крупных разрушений? 
Ничего, зато оставшаяся цепь нам 
пригодится; впрочем, сначала - на 
разведку. 

Переехав на остатках крана на 
другую сторону, опустите цепь 
и спускайтесь сами. Идите прямо по 
конвейеру - в какой-то момент вас 
подхватит поток и вы зацепитесь за 
край поручня. Вот то, что торчит из- 
под конвейера, - это якорь. Смелее 

ОІоШз! Дружище! Ты цел? Ра- 
дость-то какая: даже мотор себе уже 
нашел - поковыряться. Вот на этом- 
то моторе - точнее, на несущем его 
корабле - мы и поплывем. Его бы 
только вытащить... Но главное - 
СИоШз с нами. 

Что нам теперь “края мира”! Вы¬ 
лезаем подходим к началу конвейе¬ 
ра - туда, где переключатель; берем 
ручку; раз - цепь доползла до якоря; 
два - сделала петлю; три - опять под¬ 
ползла к якорю. Теперь наверх, 
и поднимаем кран. О-па! Вот уж “о- 
па!” - так “о-па” Рождение Афроди¬ 
ты из пены. Здравствуй, СІоШз, еще 
раз. Больше в обиду не дадим. 

Ну, теперь остались мелочи: риф 
мешает. Дробилка кораллов видна 
издалека: опускаем цепь на ту сто¬ 
рону, где пляж, и поднимаем: ос¬ 
тальное - дело СІоНіз’а. Да, Оотіпо 
тоже рвется поучаствовать. Это се¬ 
рьезно. Ну, положим с косой он обра¬ 
щаться умеет; но мы народ простой. 
Мы если что - в глаз. Сразу. Осьми¬ 
ногу. И все: Эотіпо, как и было ска¬ 
зано - на кусочки, Маппу ангелочки 
вытащат. Ну? Ай да Маппу? Да, в об¬ 
щем, да: дело к финалу близится. 

Спасение рядового ОІоМіз'а 

Ситуация с №ск’ом - это, конеч¬ 
но, вызывает чувство глубокого мо¬ 
рального и эмоционального удовле¬ 
творения; да и Вгипо приятно встре¬ 
тить - хоть это и не взаимно; 
а с СІоШз’ом-то что случилось? 

Коллеги СІоШз’а объяснят - дав¬ 


но он с машинами дела не имел. Сами 
помните: опе ригрозе, опе ѵѵізЬ, опе 
сіезіге... А он молчал. Он других дол¬ 
жен был спасать. Коллеги удивлены, 
как до сих пор жив. В общем, плохо 
дело, товарищи. Надо друга выру¬ 
чать - благо, друг таки исхитрился 
напоследок организовать чертежи 
ракеты. Топливо нужно. 

Масло, хранящееся в бочках, - 
суть горючее не то, так как все же 
с ракетой имеем дело. Зато можно 
намочить в этом самом масле взятую 
в ящике тряпку и с помощью тостера 
спровоцировать маленький пожар. 
И прибегут его устранять с огнету¬ 
шителями - сначала, правда с одним, 
но потом... А зачем нам огнетуши- 

А помните, в начале товарищ 
“тех. службы” вам говорил, что не 
дай бог пене огнетушителя попасть 
на вашу упаковочную пену - такое 
будет... Вы кружку с пеной уже взя¬ 
ли? Вы ее Вгипо когда-то давали, 
с собой в дорогу; а Вгипо, вами же 
упакованный, лежит сейчас (или 
уже не лежит - если вы посуетились) 
у подножия пирамиды. Теперь - са¬ 
мое сложное: нужно найти на кухне 
стойку для кружек. То есть видно-то 
ее с легкостью, а вот сделать так, 
чтобы Маппу взаимодействовал 
именно с ней - адская работа, особен¬ 
но при открытом ящике стола. Тер¬ 
пение и труд; зато как только вы 
найдете эту стойку, повесите на нее 
кружку и запалите тряпку... Сомне¬ 
ний нет: это оно. Будем собирать ра¬ 
кету. 

“Маааааапппппууууууууууу! ” 

Остатки прошлого 

Так. Прав был Ѵеіазсо - тради¬ 
ция. День мертвых - и мы снова в мо¬ 
ре: год пропустили, зато теперь - 
большой компанией. Ну, и что нам 
здесь делать? Да практически ниче¬ 
го: разве что машину забрать. Вопе 
М?а§оп - помните еще? 

Эка неприятность: заминировали 
машину. Что-то есть символичное 
в том, что роль бикфордова шнура 
выполняют костяшки домино, ну да 
не будем об этом. Делать что-то надо. 

Город еще помните? Погулять 
нам по нему не дадут - и мост не ра¬ 
ботает (вот, кстати, зачем его вообще 
делали), и лифт не работает (можно 
наоборот). Однако в пару мест по¬ 
пасть все же можно: например, 
Ѵеіазсо сидит все там же и все так 
же пытается запихнуть кораблик 
в бутылку; однако после нашего со¬ 
общения о том, что ЬаМапсЬа’е, его 
любимый корабль, мы сменяли на 
упряжку собак, капитан так развол¬ 
нуется, что примет твердое решение 
покинуть город и пойдет собираться, 
оставив нам кораблик. Захватите сие 
чудо любительского моделирования 











-ив Віие Сазкеі 

Во-первых, здесь мы в обяза¬ 
тельном порядке получаем обеща¬ 
ние Оііѵіа’и присоединяться к нам, 
когда мы соберемся уезжать из горо¬ 
да. Во-вторых, на кухне стоит бочка, 
из которой можно наполнить взятую 
ранее бутылку (с корабликом). Отне¬ 
сите ее СіоШз’у и расскажите, где 
можно взять еще. Ну, СІоШз... я бы 
даже сказал, старина СІоШз - това¬ 
рищ темпераментный и несдержан¬ 
ный, тут же выдувает всю бочку, 
и остается только слегка толкнуть 
нашего большого во всех смыслах 
друга, чтобы он... а, чего там: забле¬ 
вал все домино на двадцать метров 
вокруг. У друга-татуировщика 
в шкафчике на стене есть замеча¬ 
тельная вещь: заморозка. Стащите 
бутылочку, капните на продукт 
ОІоШз’овской несдержанности (и на¬ 
ших злокозненных хитроумных дея¬ 
ний) и выкидывайте к чертовой ма¬ 
тери эту бомбу! В Е1 Маггоѵѵ! 

В логово 

Ну, плен нам не страшен: мы са¬ 
ми себе отмазка - при наших-то за¬ 
слугах перед “всезагробной” рево¬ 
люцией!.. Нас лично приветствует 
полковник Заіѵасіог Ілтопез! А, де¬ 
ла, кстати, ничего и революция про¬ 
цветает - только вот агента раскры¬ 
ли... Самого агента уже нет - прямо 
в той лаборатории, где производится 
зргоиіеііа, агента ею и накормили; 
хорошо хоть гонца удалось спасти - 
пусть частично. Итак, Заіѵасіог по¬ 
шел разбираться на месте; ОИѵіа на¬ 
просилась ему в компанию; мы оста¬ 
лись с МесЬе и Еѵа’ой - пожалуй, 
именно в таком порядке. Впрочем, 
стоит вам обсудить с Еѵа’ой теку¬ 
щую ситуацию - а также личность 
главного “оружейника” Несіог’а 
ЬеМапз’а, бывшего ботаника 
Восѵізіеу, - и поговорить с МесЬе, как 
и МесЬе уйдет: готовить почву для 
вашего вторжения к тов. ЬеМапз’у. 

Напомню, для чего мы здесь: 
Саіе Кеерег - человек на входе в пи¬ 
рамиду - послал нас за билетами на 
ИитЬег 9 - нашими и ангелочков; 
требуется доказать, что билеты бы¬ 
ли украдены, а не проданы самими 
владельцами. Похоже, по дороге 
придется снова помочь революции. 
Ну, что ж, начнем: Заіѵасіог выбро¬ 
сил в урну фотографию - того самого 
агента, который сейчас лежит в ла¬ 
боратории ЬеМапз’а. Вы помните, 
что писал когда-то Заіѵасіог? Дайте 
голубю, сидящему в клетке, записку 
с угрозами (полученную от Оаіе 
Кеерег'а) и покажите ему фотогра¬ 
фию. Каков эффект! Восѵзіеу, кото¬ 
рого так долго не могли вытащить из 
лаборатории, умчался оттуда пулей, 
разливая по дороге зргоиіеП’у. Вот 
зргоиіеП’ой-то мы и воспользуемся. 

Возьмите из останков солдата 


руку и уходите из комнаты. Подни¬ 
митесь по двум лестницам, возьмите 
с плитки кофейник и, даже не разго¬ 
варивая с размалеванными “актера¬ 
ми”, залезайте на вышку - а вот от¬ 
туда уже угостите их кофе. Место 
в труппе свободно - достаточно лишь 
зайти в гримерную, около которой 
болталась эта парочка; только пред¬ 
варительно поставьте чайник на ме¬ 
сто. Когда вам размалюют лицо, сно¬ 
ва залезьте на вышку и положите 
руку связного в “снегомолку”; полу¬ 
чившееся прихватите с собой. А вот 
теперь - самое интересное: просыпая 
костяной порошок на те места, где 
разлита зргоиіеііа, вы может отсле¬ 
дить путь “гениального ботаника” 
в подземельях. Посыпьте землю 
прямо перед входом, и вы почти на 
месте, но этот монстр... 

Гнусное животное, не желающее 
сметаться мощью нашего техничес¬ 
кого средства. Будем брать хитрос¬ 
тью: достаньте пульт дистанционно¬ 
го управления, который вам раньше 
дал СгІоШз, поднимите Вопе \Уа§оп, 
спрячьте пульт и нажмите изе. За¬ 
ставьте страшилу обернуться на вас 
и просунуть хвост под машину; как 
только это случится - жмите на 
пульт. Все, путь свободен; а в мага¬ 
зине, где прячется Во\ѵз1еу, доста¬ 
точно просто смахнуть косой паути¬ 
ну с колокольчика - и вся паранойя 
ботаника пройдет. Все, мы вооруже- 

Теперь - если боевая раскраска 
уже на вас - идите в казино. Погово¬ 
рите с солдатом - он нашел неплохой 
способ служить революции, а мы 
сейчас применим его способности по 
взлому игральных автоматов в своих 
целях. МесЬе, как видите, опекает 
нашего старого знакомого, 
СЬоѵ/сЬіІІа СЬагІеу; со второго раза 
она вас узнает и объяснит, что 
СЬагІеу ждет, пока его система сра¬ 
ботает и деньги посыпятся дождем. 
Тогда он успокоится и пойдет 
с МесЬе в клуб в одной тоге, оставив 
вам костюм. А чего, собственно, 
ждать? Накидывайте на него эту то¬ 
гу! Накинули? А теперь пусть солдат 
устроит СЬагІеу выигрыш. Вот и все 
- нужно только зайти переодеться, 
и можно направляться к лифту. 

Узнаете? Он обрел свое опе риг- 
розе, опе ѵ/ізЬ, опе сіезіге - управляет 
лифтами; только преданность на¬ 
чальству у этого демона не в меру 
развита, и поэтому он не пропустит 
вас без ответа на вопрос. Ответ 
прост: что последнее зажглось на 
табло перед демоном (табло видно 
в процессе ответа) - то и ответ. Вот 
мы и в святая святых. 

Третье явление Сеізо: на этот раз 
с супругой. Попугать его, что ли: все 
равно нас не узнает. Представимся- 
ка мы агентом; потом переведем раз¬ 
говор на нашу проблемы, наш отпуск 


и поделимся, как много разных при¬ 
ключений у нас было. Ого! Сеізо с хо¬ 
ду надумал купить предлагаемые 
БеМапз’ом билеты, да еще и поло¬ 
жительно отозвался об агенте 
Несіог’а - о нас. Несіог’у оказалось 
достаточно: подождите пять секунд, 
сделайте шаг к двери, и он уже ведет 
вас... в ваш старый офис. Работу 
предлагает! Настал момент истины! 
Если бы не эти вороны!.. 

Сбежал Ье Мапз, сбежал - но би¬ 
леты уронил. И мы их достанем - 
очаровательная девушка держится 
непрочно, и достаточно забраться на 
парапет, посыпать выступ остатка¬ 
ми руки храброго солдата и полить 
все это зргоиіеИ’ой, чтобы сделать из 
девушки горку. Забирайтесь на лест¬ 
ницу - и билеты наши. 

О флоре 

Опять вороны! Хорошо, МесЬе 
успела уехать - а к нам на помощь 
подъехала Оііѵіа. Но что это: 8а1-ѵа- 
сіог?!. 

Предали; гнусно предали - впро¬ 
чем, от Оііѵіа’и этого можно было 
ожидать. Ну, что же: ничего не оста¬ 
ется, как отправиться в парник, по¬ 
лучить там заряд зргоиіеііа’ы 
в грудь, остаться умирать на траве 
и полить себя заморозкой, оставшей¬ 
ся с КиЬасаѵа’ы. Спасибо, Тоіо! 

Теперь - к машине! Заіѵасіог ус¬ 
певает дать последние наставления 
и гибнет с честью. Ѵіѵа Іа Кеѵоіисіоп! 

Значит, так: ключ - на теле; тело 
- за парником, за парником - ничего. 
Хорошо, в чемодане оказался билет 
Заіѵасіог’а - да, он имел право на 
ЬГитЪег 9. Вот этот билет и выводит 
нас к телу (идите в том направлении, 
при повороте в котором билет дро¬ 
жит). Все, ключ у нас, а значит, ору¬ 
жие в багажнике - в нашем распоря¬ 
жении. Зайдите сбоку теплицы. Вы¬ 
стрелите по стеклам - пусть боится! 
Спуститесь вниз, к водяному насосу, 
и всадите в него заряд. Орошайся, 
Несіог! 

Начните сохраняться и посмот¬ 
рите на индикатор вверху экрана - 
игра пройдена. Подойдите к парнику 
и откройте дверь. Ролик - в вашем 
распоряжении. Ѵіѵа! 








Рахаев Михаил 


Саезаг III 


Глубоко заблуждается тот, кто 
считает наши речи слепками с на¬ 
ших убеждений; в них все от данного 
дела и от времени. 

Марк Туллий Цицерон 

Прежде чем начать, позволю себе 
несколько сравнений. Есть три игры, 
с которыми Саезаг III теснейшим об¬ 
разом соприкасается по стилю и, ра¬ 
зумеется, по тактике. Это Саезаг II 
(кто бы мог подумать!), ЗітСііу 
и ЗеШегз. 

На мой взгляд, игра сильно приба¬ 
вила по сравнению с Саезаг II. 
Из больших, заметных нововведе¬ 
ний — только объединение воедино 
карты города и карты провинции. Это 
позволило более тесно увязать произ¬ 
водство и военные дела с жизнью са¬ 
мого полиса. Однако есть множество 
более мелких изменений. Очень при¬ 
ятно, что создатели игры не пошли 
только лишь по пути наращивания 
объема (больше зданий, больше воз¬ 
можностей управления и т.д.), но и се¬ 
рьезно занялись улучшением эконо¬ 
мической модели. Во второй части 
она, если кто помнит, была не лишена 
приятности, но все же слабовата. Тре¬ 
тья же часть смотрится очень хорошо 
и сравнение с таким лидером жанра, 
как ЗітСііу, тут вполне уместно, те¬ 
перь это игры одного уровня. Поэтому, 
собственно, журнал и публикует сей 
довольно объемный Синіе. 

«Поселенцы» тоже оказали замет¬ 
ное влияние на игру. Общих черт ста¬ 
ло значительно больше. Повысилась 
роль маленьких человечков, населяю¬ 
щих наш город. Они не только «созда¬ 
ют настроение» и жалуются на судь¬ 
бу, если щелкнуть по ним правой 
кнопкой мыши (кстати, очень любят 
сгущать краски), но и активнейшим 
образом участвуют во всех логичес¬ 
ких взаимодействиях. В частности, 
новый участок не заселится до тех 
пор, пока до него не добредет очеред¬ 
ной иммигрант, предприятие не зара¬ 
ботает, если носильщик не притащит 
со склада сырье. Такие взаимосвязи 
очень полезны, они расставляют пра¬ 
вильные акценты в игре, придают ей 
большую сбалансированность. 

Впрочем, римские человечки все 
же отличаются от человечков 
в ЗеШегз. Это заметно сразу, уже при 
возведении первого здания в игре. Его 
никто не строит, оно возникает мгно¬ 
венно и без какого-либо видимого уча¬ 
стия людей. Зато большинство учреж¬ 
дений оказывают влияние на район 
именно посредством своих хозяев. До¬ 
пустим, банщик (банщица) выходит 


из бани, библиотекарь — из библиоте¬ 
ки, они идут по городу и во всех стро¬ 
ениях, мимо которых лежит их путь, 
снимаются соответствующие пробле¬ 
мы. А в зданиях, которые долго не по¬ 
сещаются каким-либо «специалис¬ 
том», рискуешь столкнуться с какой- 
либо неприятностью. Доходит до 
смешного: получается так, что не лю¬ 
ди посещают театр или цирк, а артис¬ 
ты, гладиаторы и дрессировщики 
львов (вместе со своими кисками!) хо¬ 
дят по домам и развлекают граждан. 

Миссии носят исключительно со¬ 
зидательный характер. Мы в букваль¬ 
ном смысле с нуля должны построить 
процветающий город, защитить его от 
всех внешних и внутренних напастей, 
добиться определенного уровня бла¬ 
госостояния и в награду за труды по¬ 
лучить от Императора продвижение 
по службе и новое задание, еще более 
сложное. Конечная цель — самому 
стать Императором. Всего-то навсего. 

Для завершения миссии необхо¬ 
димо превысить заданный минимум 
по 5 основным показателям: количе¬ 
ство жителей, уровень культуры, 
уровень благосостояния, уровень ми¬ 
ра (фактически, так задается количе¬ 
ство лет, которое мы обязаны пропра- 
вить в данном городе) и уровень бла¬ 
госклонности Императора. 

Как правило, у игрока всегда есть 
альтернатива: на очередном этапе 
можно выбрать либо мирный, либо 
беспокойный город. В мирных городах 
более сложная экономическая ситуа¬ 
ция, в беспокойных — сильнее атаку¬ 
ют внешние враги. Лучше, чтобы из¬ 
бежать единообразия, чередовать 
миссии. 

II. Панель строительства 

и здания 

Имеется три опции. 

Выделение участков под жилые 
дома (10 динариев за участок). Логика 
такая же, как в ЗітСііу, — мы только 
указываем место, где можно жить, 
а народ уже разворачивается сам. 
На отведенном месте может вырасти 
как преуспевающий квартал, так 
и жалкие трущобы. Все зависит от 

Расчистка территории(в основном 
от леса) и снос построек (2 динария за 
участок). 

Прокладка дорог (4 динария за 
участок). Наличие дороги является 
непременным условием функциони¬ 
рования большинства зданий. 


Водное хозяйство 

Водохранилище (Кезегѵоіг, 80 ди¬ 
нариев за здание). Используется для 
хранения запасов питьевой воды. 
Для нормальной работы должно быть 
либо построено около воды, либо под¬ 
соединено Водопроводом к другому 
работающему водохранилищу. Необ¬ 
ходимо для функционирования Фон¬ 
танов и Бань. 

Водопровод (Ациедисі, 8 динари¬ 
ев за участок). Соединяет Водохрани- 

Фонтан (Роипіаіп, 15). Источник 
чистой питьевой воды для жителей. 
Будет работать только при наличии 
поблизости Водохранилища. 

Колодец (\Уе11, 5). Менее престиж¬ 
ный источник питьевой воды с мень¬ 
шим радиусом действия, но зато не 
нуждается ни в какой дополнитель¬ 
ной поддержке. 

Питьевая вода нужна только жи¬ 
лым домам. Любопытно, что, по мне¬ 
нию авторов игры, вода из Фонтана 
многократно превосходит по качеству 
воду из Колодца. Колодцы здесь вооб¬ 
ще не котируются. Их ставят только 
в крайнем случае, там, куда тянуть 
водопровод не представляется воз¬ 
можным. 

Сооружения водного хозяйства не 
горят и не подвергаются разрушению. 
Тем не менее, определенное количест¬ 
во обслуги им все же требуется. В за¬ 
висимости от протяженности Водо¬ 
проводов и от числа Колодцев и Фон¬ 
танов вычисляется необходимое ко¬ 
личество рабочих мест. При нехватке 
обслуги некоторые Фонтаны будут 
бездействовать. 

Следите за тем, чтобы все жилые 
дома были обеспечены питьевой во¬ 
дой. Обращаясь к проблемам водного 
хозяйства, удобнее всего пользовать¬ 
ся специальным обзором карты. 
На нем особой сеткой показан радиус 
действия Водохранилищ, синей за¬ 
ливкой — радиус действия Фонтанов 
и Колодцев. 

Обычный радиус действия Фонта¬ 
на — что-то около 4-х клеток в каж¬ 
дом направлении. Но имейте в виду: 
дороги отсекают территорию от Фон- 

На участки карты, расположен¬ 
ные на возвышенностях, водопровод 
протянуть нельзя. Соответственно, 
эти земли мало пригодны для жизни 
людей. Но, если поставить Водохра¬ 
нилище как можно ближе к возвы¬ 
шенности, часть территории все-таки 
попадет в радиус его действия. 

Забота о здоровье граждан 











Цирюльня (ВагЬег, 25 динариев за 
здание, 2 рабочих места) 

Бани (Термы) (ВаШз, 50, 10). Не¬ 
обходим доступ к Водохранилищу. 

Частный доктор ДОосІог, 30, 5) 

Больница (Нозрііаі, 300, 30) 

Хуже нет, когда люди болеют. Ох¬ 
ваченные эпидемией районы автома¬ 
тически сносятся с лица земли. 
Для того, чтобы быть здоровыми, рим¬ 
ляне должны хорошо и разнообразно 
(несколькими видами продуктов) пи¬ 
таться, иметь доступ к чистой питье¬ 
вой воде и к указанным выше здани¬ 
ям. Цирюльню и Частную клинику 
лучше строить в каждом жилом райо¬ 
не, Баню — одну для нескольких рай¬ 
онов (но можно, если не жалко, и для 
каждого), Больницы обычно общего¬ 
родские. Для небольших и средних го¬ 
родов, если, конечно, в них все более- 
менее благополучно, вполне хватает 
одной Больницы. Идеальное соотно¬ 
шение для Больниц: одна на каждую 
тысячу жителей. 

Отсутствие доступа к «оздорови¬ 
тельным» зданиям не только повыша¬ 
ет риск возникновения эпидемий, 
но и задерживает рост жилых домов. 
На определенном этапе люди пере¬ 
стают селиться в местах, где нельзя 
нормально побриться и помыться. 

Небольшой храм (Зтаіі іетріе, 
50, 2). 

Большой храм (Багде іетріе, 150, 
5). Для строительства нужно 2 едини¬ 
цы мрамора. 

Оракул (Огасіе, 200, 0). Для строи¬ 
тельства нужно 2 единицы мрамора. 

Храмы посвящаются одному из 
пяти богов: Церере (богиня плодоро¬ 
дия, покровительница хлебных зла¬ 
ков), Нептуну, Меркурию, Марсу или 
Венере. Оракул служит как бы всем 
богам одновременно, но при этом ни¬ 
кому конкретно. 

О склочном характере римских 


богов слагались легенды. Они тще¬ 
славны и любят, когда им оказывают 
почести в храмах и во время Фестива¬ 
лей, и не любят, когда о них забывают. 
Гнев Цереры грозит неурожаями 
и набегами саранчи, милость же повы¬ 
шает плодородие земель. Нептун спо¬ 
собен наслать шторм, а может, наобо¬ 
рот, взять под свое покровительство 
морские торговые пути. Меркурий по 
своему усмотрению либо грабит ка¬ 
кой-нибудь Склад или Амбар, либо 
подкидывает туда дополнительный 
товар. Марс вообще шутить не любит. 
Может взбунтовать местных абориге¬ 
нов и деморализовать армию. А может 
прислать духа, охраняющего город от 
врагов. Настроения Венеры сильно 
сказываются на настроении людей 
в городе. Она может насылать на город 
уныние, тоску и болезни (последнее 
наиболее опасно). 

Лучше не дожидаться гнева богов. 
На самом деле угодить им не так уж 
сложно. Возвести по одному дополни¬ 
тельному храму каждому божеству — 
не такое уж дорогое мероприятие. 
И все будут довольны. А главное — 
римляне любят селиться рядом с Хра¬ 
мами и Оракулами. Хорошей тради¬ 
цией будет строить в каждом новом 
жилом квартале по Небольшому хра¬ 
му. Надо только следить за балансом, 
за тем, чтобы почести доставались 
всем богам поровну. Строительство 
Больших храмов и Оракулов — это 
уже по желанию. 

Образование 

Школа (ЗсЬооІ, 50, 10). Это здание 
охватывает детское население города. 

Академия (Асабету, 100, 30). 
Академии предназначаются для юно¬ 
шества. 

Библиотека (ІЛЪгагу, 75, 20). Биб¬ 
лиотеки нужны всем жителям города. 

Без образовательных сооружений 
понижается общий уровень культуры 
в городе, тормозится рост жилых 


кварталов и повышается уровень пре¬ 
ступности. Жители любят соседство 
Библиотек и Академий, но шумные 
детишки в Школах их раздражают 
(а студенты в академиях, значит, 
смирные?). 

Стратегия строительства пример¬ 
но такая же, как для Храмов или 
Бань. Можно для нескольких жилых 
районов строить специальные «ака¬ 
демгородки» (только Школу ставить 
дальше от домов), можно просто на 
глаз приблизительно поровну распре¬ 
делять эти здания по городу, можно 
ориентироваться на отчеты советни¬ 
ков и на специальные обзоры по карте. 
Самое главное не допускать ситуации, 
когда какой-либо район перестает 
расти только из-за плохого доступа 
к Школе, Библиотеке или Академии. 
Кстати, строительство новых Акаде¬ 
мий (даже если они не особо нуж¬ 
ны) — это хороший способ борьбы 
с безработицей. 

Дом миссионера («посольство») 

(Міззіоп розі, 100). Посольства встре¬ 
чаются в игре редко, только в слож¬ 
ных заданиях, где присутствуют 
«нейтральные» деревни местных жи¬ 
телей. Тут и должны проводить разъ¬ 
яснительную работу миссионеры. 
Обычно аборигены настроены мирно, 
но они крайне не любят, когда близко 
к их землям что-то строят. Все не¬ 
угодные им здания они попросту раз¬ 
рушают. С помощью миссионеров 
можно попытаться достигнуть взаи¬ 
мопонимания и даже организовать 
взаимовыгодную торговлю. Хотя, 
в принципе, местных жителей лучше 
не трогать вообще. Особенно, если они 
изначально отгорожены от мира не¬ 
проходимыми лесами. И пусть себе 
живут как жили. Мы их не трогаем, 

Развлечения 

Театр (ТЬеаІег, 50, 8). Простейшее 
развлекательное сооружение. Тут 
при наличии актеров разыгрывают 
пьесы. Актеры обучаются в Колонии 
актеров. 

Амфитеатр (АтрЬіШеаІег, 100, 
12). Используется как для театраль¬ 
ных постановок, так и для более пре¬ 
стижных гладиаторских боев. Для ра¬ 
боты, помимо обычного обслуживаю¬ 
щего персонала, нужны актеры (из 
Колонии актеров) и гладиаторы (из 
Школы гладиаторов). 

Колизей (Соіовзеит, 500, 25). До¬ 
вольно большое по размерам здание, 
его постройка обычно символизирует 
окончательное превращение простого 
поселения в город. Здесь проводятся 
только гладиаторские бои. Помимо 
обычных боев, можно, при наличии 
львов из Львиной ямы, устраивать 
схватки людей с животными. Такая 
потеха особенно нравится кровожад¬ 
ным римлянам. 

Ипподром (Нірросіготе, 2500, 
150). Огромнейшее здание, самое вну¬ 
шительное в игре. Для него не всегда 
и место-то на карте можно найти. Ес- 
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ли уж построен Ипподром, значит го¬ 
род сравнялся величием с Римом. 
На Ипподроме проводят только гонки 
колесниц, но это самое престижное 
развлечение из всех возможных. Раз¬ 
решен только один Ипподром в горо- 

Школа гладиаторов (Оіагііаіог 
всЬооІ, 75, 8). Поставляет гладиаторов 
для Амфитеатров и Колизеев. Одна 
школа может обслужить несколько 
(два-три, не больше) Амфитеатров 
и Колизеев. 

Львиная яма (Ьіоп Ьоизе, 75, 8). 
Поставляет львов для Колизеев. 

Колония актеров (Асіог соіопу, 
50, 5). Обучает актеров для Театров 
и Амфитеатров. Одной колонии обыч¬ 
но хватает для нескольких (тоже 
двух-трех) Театров или Амфитеат- 

Мастерская колесниц (СЬагіоІ 
такег, 75, 10). Производит колесницы 
для заездов на Ипподроме. 

Широко известен главный лозунг 
римских жителей: «Хлеба и зрелищ!». 
С хлебом мы еще разберемся, а вот 
о зрелищах можно поговорить уже 
сейчас. Они необходимы жителям го¬ 
рода не меньше, а может быть даже 
больше, чем образование. Их отсутст¬ 
вие также понижает общий уровень 
культуры, сильно мешает росту горо¬ 
да и вызывает всеобщее недовольство 
властью. Но есть одна загвоздка: 
граждане любят веселиться, но тех, 
кто их веселит, не любят. Так что при¬ 
дется строить развлекательные зда¬ 
ния на некотором отдалении от жи¬ 
лых домов. 

Обычное место Театров и Амфи¬ 
театров — между жилыми районами 
или на окраинах города, что несколько 
хуже. Колизеям лучше отводить по¬ 
четное место в центре города среди 
прочих общегородских построек, но, 
разумеется, не под боком у обиталищ 
знатных патрициев. То же можно ска¬ 
зать и про Ипподром, только для него 
надо заранее резервировать очень 
много места. Вспомогательные раз¬ 
влекательные здания размещают ли¬ 
бо непосредственно возле основных, 
либо на окраинах города. 

Идеальна ситуация, когда жилой 
район обеспечен всеми возможными 
типами развлечений. В этом случае он 
сможет достигнуть своего наивысшего 
статуса, при котором обычные дома 
превращаются в богатейшие дворцы. 
Впрочем, можно не ставить перед со¬ 
бой такой сверхзадачи и следить 
главным образом за тем, чтобы «зре¬ 
лищ» приблизительно поровну хвата- 


Правителъственные 

учреждения 

Форум (Рогит, 75, 6). Римская на¬ 
логовая полиция. Сборщики налогов 
обходят окрестности и, как могут, по¬ 
полняют казну города. Причем со¬ 
бранные деньги хранятся тут же, 
в Форуме, до наступления нового года, 
после чего уже переносятся в Сенат. 


Соответственно, во избежание случа¬ 
ев воровства полезно держать рядом 
с Форумом Префектуру. 

Самый удивительный и невероят¬ 
ный факт в игре: жители обожают 
жить рядом со своим налоговым ин¬ 
спектором. Этот необъяснимый фено¬ 
мен нужно как можно активнее ис¬ 
пользовать, ставя в каждом жилом 
квартале по Форуму. Это повысит 
и процент собираемости налогов, 
и престиж района. 

Сенат (Зепаіе, 400, 30). Главное 
правительственное учреждение в го¬ 
роде. Место собрания старейшин 
и главное хранилище городской казны 
(опять-таки, необходима охрана). 
По функциям напоминает Форум — 
отсюда также выходят сборщики на¬ 
логов. При высоком уровне безработи¬ 
цы на ступеньках Сената собираются 
недовольные граждане. Сначала толь¬ 
ко собираются, потом начинают бун¬ 
товать. Флаги, поднятые над сенатом, 
показывают текущие уровни культу¬ 
ры, благосостояния, мира и благос¬ 
клонности Императора. 

Соседство с Сенатом считается 
очень престижным. Обычно именно 
возле него вырастают самые богатые 
кварталы в городе. Допустим только 
один Сенат в городе. 

Дом / Вилла / Дворец правителя 
(Отоѵегпог’в Ьоизе / ѵіііа / раіасе, 150 / 
400 / 700, 0). Это ваше виртуальное 
жилище, точнее, жилища, поскольку 
строить их для себя можно в любых 
количествах. Никаких особенных 
функций они не выполняют, но зато 
заметно повышают привлекатель¬ 
ность района для жителей. Желание 
пообщаться по-соседски с самим На¬ 
местником в римлянах очень сильно. 
Тут их понять можно. 

Кстати говоря, наличие Фонтана 
для этих зданий не требуется. Стран¬ 
но, как будто Наместник не человек 
и пить не хочет. Обязателен только 
доступ к дороге. 


В целом необходимость в этих 
зданиях невелика. Если, конечно, есть 
деньги, то можно отвести душу и по¬ 
строить себе особнячок. Это, несо¬ 
мненно, повысит статус окрестных 
домов и позволит городу лучше раз¬ 
виваться. Но, с другой стороны, глупо 
надеяться, что одно лишь лицезрение 
ваших великолепных апартаментов 
сделает людей счастливыми. Сущест¬ 
вует масса других способов улучшить 
состояние дел в городе. О себе, роди¬ 
мом, лучше начинать заботиться 
только на фоне общего финансового 
благополучия. И при этом знать меру. 

Маленькая / Средняя / Большая 
статуя (8ша11 / Месііит / Баг§е зіаі- 
ие, 12 / 60 / 150). Статуи и монументы 
призваны украшать город и повы¬ 
шать престиж района, в котором они 
расположены. Для статуй не требует¬ 
ся доступ к дороге, они радуют глаз 
в любом месте карты. Обычно их ис¬ 
пользуют как более дорогую замену 
Садам. Если Маленькая статуя фак¬ 
тически дублирует действие Садов, 
то Средняя и Большая — немного эф¬ 
фективнее. 

Если ваши легионы, посланные по 
приказу Императора на защиту како¬ 
го-либо соседнего города, одержат по¬ 
беду, вы получите возможность пост¬ 
роить также Триумфальную арку. 

Инженерные сооружения 

Сады (Оагйепз, 12). Сады привле¬ 
кают людей тишиной и покоем. Рим¬ 
ляне любят побродить по аллеям в те¬ 
ни деревьев. Сады, как и Статуи, ис¬ 
пользуются для повышения привле¬ 
кательности жилого района для жите¬ 
лей и не требуют наличия поблизости 
дороги. Лучше всего разбивать сады 
(в один или два ряда) на задних дво¬ 
рах домов (третий ряд от дороги). 

Чтобы как-то смягчить негативное 
действие на район некоторых зданий, 
их также можно опоясывать Садами. 
Такой способ иногда полезен. Изредка 
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Сады используют как своего рода 
противопожарную защиту. Напри¬ 
мер, окружив так Сенат, мы можем 
уже не бояться, что он загорится при 
пожаре в соседних домах. Обидно бу¬ 
дет, если это дорогущее здание сгорит 
из-за баловства со спичками в сосед¬ 
ней хибарке. 

Мощеные тротуары, площади 

(Ріага, 15). Еще один способ повыше¬ 
ния престижа местности. Строятся 
только по уже проложенным дорогам. 
Желательны для всех улиц с жилыми 
домами. 

Инженерная служба (Епфпеегз’ 
розі, 30, 5). Инженеры обходят улицы 
и предотвращают обвалы зданий. На¬ 
ряду с Префектурой является полез¬ 
нейшим зданием в игре. Если служба 
работает, над ней реет синий флажок. 

Низкий (обычный) мост (Ідлѵ 
Ъгісі§е, 40 динариев за участок). 

Корабельный (высокий) мост 
(8Ыр Ьлсфге, 100). 

Как иногда трудно подобрать сло¬ 
ва для объяснения простых вещей. 
Что такое мост? Мост — это мост. Вро¬ 
де как дорога, только проложенная 
через водную преграду. В некоторых 
миссиях стратегически важные ре¬ 
сурсы расположены на недосягаемых 
по суше территориях — в них мосты 
играют ключевую роль. 

Корабельный мост отличается от 
обычного тем, что под ним могут про¬ 
плывать торговые и рыбацкие суда. 
Под низким мостом они проплывать 
не могут и, соответственно, если нео¬ 
сторожно перегородить торговый 
путь, то он попросту заглохнет. 

Мосты, особенно корабельные, 
стоят целого состояния. В связи с этим 
надо тщательно планировать их стро¬ 
ительство, стараясь, по крайней мере 
в начале миссии, обойтись минималь¬ 
ным их количеством и протяженнос¬ 
тью. Если нет угрозы торговым путям, 
то низкие мосты предпочтительнее. 
Иногда, чтобы отказаться от лишних 
корабельных мостов, имеет смысл да¬ 
же перенести Торговую пристань на 
новое место. 

Мосты в игре не горят и не разру¬ 
шаются (!), так что какое-либо допол¬ 
нительное сопровождение им не нуж- 

Корабельная верфь (ЗЬіруагсІ, 
100, 10). Производит рыбацкие лодки 
в тех миссиях, где возможно рыболов¬ 
ство. Одна Верфь способна обслужи¬ 
вать довольно много Рыбацких прича¬ 
лов, обычно можно обойтись одной 
Верфью на город. Жители не любят 
соседства с Верфью. 

Торговая пристань (Эоск, 100, 12). 
Сюда прибывают торговые корабли из 
соседних городов. Непосредственно 
рядом с Пристанью желательно нали¬ 
чие Склада для более быстрого това¬ 
рообмена. В принципе, для города по¬ 
началу достаточно одной Пристани. 
Признаком необходимости дополни¬ 
тельной Пристани являются очереди 
из желающих поторговать кораблей. 
Жители не любят соседства с Приста- 


Рыбацкий причал (\УЬаг1, 60, 6). 
Некоторые города Римской империи 
живут рыболовством (морепродукты 
в игре также называются «мясом»). 
Именно в таких городах игроку будут 
доступны Рыбацкий причал и Кора¬ 
бельная верфь. Корабли, построенные 
на Верфи, отправляются к Причалу, 
откуда выходят в море для ловли ры¬ 
бы. Это, фактически, немного услож¬ 
ненный аналог Фермы. Жители не лю¬ 
бят соседства с Причалом. 

Военные сооружения 

Все военные сооружения, за ис¬ 
ключением Крепостных стен, являют¬ 
ся нежелательными соседями для 
мирных жителей. 

Крепостная стена (\Ѵа11, 12). Стена 
защищает город от внешних врагов. 
Она может на некоторое время задер¬ 
жать атакующие вражеские отряды. 
Чем толще стена (ограничений на тол¬ 
щину нет), тем больше понадобиться 
времени противнику на штурм. Важ¬ 
но, что сама по себе (без Сторожевых 
башен) Стена не может эффективно 
обороняться. На престиж района вли- 

Сторожевая башня (Тоѵѵег, 150, 
6). Чрезвычайно эффективное оборо¬ 
нительное сооружение, возводимое 
поверх построенного участка крепо¬ 
стной стены (квадрат 2 на 2). Требует 
подведения дороги. При наличии об¬ 
слуги (обычные рабочие и один сол¬ 
дат) на вершине Башни возникает 
баллиста — весьма мощное и дально¬ 
бойное орудие. Кроме того, только 
солдаты из Башни могут выходить на 
близлежащие Крепостные стены 
и участвовать в их обороне. 

Крепостные ворота (ОаІеЬоизе, 
100). Крепостные ворота служат для 
въезда в город иммигрантов и торгов¬ 
цев. Они ставятся на пересечении 
Крепостных стен с дорогами. Для вра¬ 
гов являются обычной Крепостной 
стеной. 

В самом начале миссии по буду¬ 
щему городу проходит одна основная 
дорога, помеченная красным и синим 
указателями. Эту дорогу нельзя пере¬ 
городить наглухо, тут в любом случае 
придется ставить Ворота. В осталь¬ 
ных местах карты они необязательны: 
всегда можно распланировать пост¬ 
ройки и без их участия. 

Ворота можно использовать 
и в мирных целях. Дело в том, что 
обычные граждане не любят лишний 
раз проходить через них. Поэтому, ес¬ 
ли поставить их на выходах из города, 
то можно существенно увеличить эф¬ 
фективность работы инженеров, 
к примеру. Они уже не будут совер¬ 
шать долгие и никому не нужные об¬ 
ходы по пустынным незаселенным 
территориям. В виде эксперимента 
можно даже попробовать разграничи¬ 
вать Воротами различные районы го¬ 
рода. 

Крепостные сооружения в игре не 
горят и не разрушаются. 


Префектура (Ргеіесіиге, 30, 6). 
Одно из самых нужных строений в иг¬ 
ре. Префекты выполняют в игре мно¬ 
жество функций. Они являются одно¬ 
временно и полицейскими, и пожар¬ 
ными. Кроме того, они по мере сил мо¬ 
гут подключаться к обороне города во 
время войны. Над работающей пре¬ 
фектурой реет красный флажок. 

Форт (Еогі, 1000). Форты — это 
сборные пункты вашей армии. Один 
Форт вмещает один легион. Макси- 

ветственно, легионов) — 6. Макси¬ 
мальное количество солдат в легио¬ 
не — 16. 

Легионы бывают трех основных 
типов: тяжелая пехота (легионеры, 
Еефопагіез), метатели дротиков 
(Даѵеііп) и конница (Моипіей). Пост¬ 
роив Форт, мы только обозначаем ме¬ 
сто сбора, но еще не создаем солдат. 
Солдаты постепенно вербуются и во¬ 
оружаются в Казармах, после чего 
прибывают в распоряжение командо¬ 
вания, Если построена Военная акаде¬ 
мия, то новоиспеченный воин сначала 
отправляется туда для доподготовки. 

Мораль находящегося в Форте ле¬ 
гиона повышается. Вне его, особенно, 
если он несет потери, понижается. 
Когда мораль падает до отметки «па¬ 
ника», легион автоматически бежит 
по направлению к Форту и уже не ре¬ 
агирует ни на какие команды. 

Фортам не требуется наличие до¬ 
роги, они не горят и не разрушаются. 

Форты очень неблагоприятно дей¬ 
ствуют на престиж района. Их лучше 
строить на небольшом отдалении от 
города. 

Военная академия (Мііііагу асай- 
ету, 1000, 20). Предназначена для до¬ 
обучения завербованных в Казармах 
солдат. Обычно городу вполне хватает 
одной академии. 

Казармы (Ваггаскз, 150, 10). Во¬ 
преки названию, это не жилища сол¬ 
дат (для этого нужны Форты), а толь¬ 
ко пункты вербовки и вооружения. 
Сначала получают новобранцев Сто¬ 
рожевые башни, только затем Форты. 
Для вооружения одного легионера 
требуется одна единица «оружие» со 
Склада. Для других типов воинов спе¬ 
циальных требований нет. 

Сельское хозяйство, 

производство и торговля 

Все здания данной категории, кро¬ 
ме Рынка, являются нежелательными 
соседями для жилых домов. 

Ферма (Еагт, 40, 10). Различают 
шесть видов Ферм: пшеничная 
(ІѴЬеаІ;), овощная (Ѵе§еіаЫе), фрук¬ 
товая (Егиіі), свиноферма (Рщз), олив¬ 
ковая (Оііѵез) и виноградная (Ѵіпез). 
Обычно в каждом конкретном городе 
доступны только два-три типа Ферм. 
Это определяется изначальными ус¬ 
тановками в миссии и от игрока не за- 

Фермы можно строить только на 
плодородных землях, которые в игре 
обозначаются эдаким желтым пуш- 






ком. Никаких особых сложностей тут 
нет: пшеничная ферма сразу произ¬ 
водит хлеб, свиноферма — мясо, до¬ 
полнительных сооружений не требу- 

Продукцией первых четырех ти¬ 
пов Ферм (хлеб, овощи, фрукты, мясо) 
можно кормить свой народ. Для этого 
продукты должны быть доставлены 
в Амбар. Иногда продовольствие мож¬ 
но экспортировать, и для этого оно 
должно собираться на Складе. Впро¬ 
чем, экспортные цены на еду обычно 

Разнообразие питания благопри¬ 
ятно влияет на здоровье людей. Знат¬ 
ные и богатые граждане отказывают¬ 
ся жить там, где нет доступа хотя бы 
к двум видам продуктов. Элитным 
кварталам желательно наличие всех 
четырех типов провизии. Недостаю¬ 
щее «диетическое питание» иногда 
приходится импортировать. 

Не забывайте, что рыба, добывае¬ 
мая в некоторых миссиях при помощи 
Рыбацких причалов, тоже считается 
«мясом» и для нее действуют такие 
же правила. 

Оливки и виноград в пищу поче¬ 
му-то не годятся. Во всяком случае 
они не входят в число основных про¬ 
дуктов питания. Из оливок на Масло¬ 
бойнях делают масло. Из винограда на 
Винодельнях (ни за что не догадае¬ 
тесь) — вино. Эти товары, наряду 
с мебелью и посудой, требуются лю¬ 
дям для нормальной жизни, а также 
хороши для экспорта. 

Сырье (Ка\ѵ таіегіаіз). Наличие 
доступа к тому или иному виду сырья 
также определяется начальными ус- 

Сырье: Глиняный карьер (Сіау 
рі1, 40, 10). Тут идет добыча глины. 
Глина (как и другие виды сырья) ино¬ 
гда сама является товаром для экс¬ 
порта, но чаще она идет в Гончарные 
мастерские, где из нее изготавливают 
посуду. Добывается глина только не¬ 
далеко от воды. 

Сырье: Мраморный карьер 

(МагЫе циаггу, 50,10). Добыча мрамо¬ 
ра. Мрамор используется при строи¬ 
тельстве Больших храмов и Ораку¬ 
лов, а также является выгоднейшим 
товаром для экспорта. Строится возле 
скальных пород. 

Сырье: Шахта по добыче желез¬ 
ной руды (Ігоп тіпе, 50,10). Из желез¬ 
ной руды в Оружейных мастерских 
делают оружие. Так же, как и Мра¬ 
морный карьер, строится только воз¬ 
ле скальных пород. 

Сырье: Лесопилка (ТітЬег уагсі, 
40, 10). Древесина идет в мебельные 
мастерские. Строится Лесопилка, ес¬ 
тественно, только возле леса. 

Мастерские (ІѴогкзЬор). Как пра¬ 
вило, игроку доступны почти все виды 
мастерских. Даже если город не имеет 
возможности сам добывать исходное 
сырье, он вполне может его импорти¬ 
ровать. Экспортировать же выгоднее 
не сырье, а то, что производят из него 
мастерские. Но не надо забывать 



■ Большая группа жителей бежит из города. И чего им у меня не понравилось!? 


и о нуждах собственного города. 

Товары из мастерских отправля- 

Мастерские: Винодельня (\Ѵіпе, 
45, 10). Вино обычно требуется только 
наиболее богатым гражданам. Бедня¬ 
ки в Римской империи, видимо, пьют 
только воду из Фонтанов. Что же, 
у всех свои слабости. 

Мастерские: Маслобойня (Оіі, 50, 
10). Оливковое масло используется не 
только в кулинарных целях, но и как 
топливо для светильников. Наличие 
в доме масла уже означает некоторую 
зажиточность хозяев. 

Мастерские: Оружейная мастер¬ 
ская (ІѴеаропз, 50, 10). Оружие нужно 
Казармам для вооружения легионе¬ 
ров (тяжелая пехота). Кроме того, как 
и в нынешние времена, оружием 
очень выгодно торговать. 

Мастерские: Мебельная мастер¬ 
ская (ГцгпіШге, 40, 10). Стремление 
людей обставить свои жилища про¬ 
стейшей мебелью проявляется только 
в благополучных районах города. 
Без мебели они не будут расти и раз¬ 
виваться дальше. 

Мастерские: Гончарная мастер¬ 
ская (Роііегу, 40, 10). Глиняная посу¬ 
да — это первый из четырех дополни¬ 
тельных продуктов (остальные три: 
мебель, масло и вино), которые нужны 
городу для успешного роста. В доме 
без посуды никогда не поселится бо¬ 
лее или менее состоятельный горожа- 

Рынок (Матке!, 40, 5). Еду и необ¬ 
ходимые для жизни вещи жители по¬ 
купают на Рынке. Торговцы обходят 
Склады и Амбары в поисках товаров, 
а затем, соответственно, пытаются их 
продать в окрестных домах. Нажав 
правую кнопку мыши, можно посмот¬ 
реть, что в данный момент продается 

Наличие Рынка необходимо 
в каждом жилом районе. Выбирая ме¬ 
сто для рынка, необходимо учитывать 


его очень необычное влияние на пре¬ 
стиж района. Вблизи Рынка оно нега¬ 
тивное, но на небольшом отдалении, 
наоборот, позитивное. 

Амбар (Сгапагу, 100, 6). Место 
хранения продовольствия (хлеб, ово¬ 
щи, фрукты и мясо) и распределения 
его по окрестным Рынкам. Продукты 
привозят в Амбар с Ферм и Рыбацких 
пристаней. Фермеры и рыбаки авто¬ 
матически выбирают ближайший, ра¬ 
ботающий, имеющий свободное место 
и принимающий соответствующий 
вид провизии Амбар. 

Максимально один Амбар вмеща¬ 
ет 24 тележки с продуктами. Одна 
«тележка» примерно вмещает месяч¬ 
ный запас еды для 100 человек. Впро¬ 
чем, можно оценивать продовольст¬ 
венный запас на глаз — заполненный 
Амбар визуально отличается от пус- 

Жилые районы, не обеспеченные 
едой (либо по причине ее нехватки, 
либо из-за отсутствия Рынка или Ам¬ 
бара), не вымирают от голода. Они пи¬ 
таются по примеру многих наших со¬ 
отечественников за счет собственных 
огородов. А куда деваться? Но такие 
районы не могут развиваться выше 
уровня «Большая палатка (Баг§е 
Іепі)», то есть фактически не могут 
выйти из разряда трущоб. Причем, 
если благополучный район лишить 
продовольствия, то из него начнется 
массовый отток населения, а он сам 
опять-таки скатится до уровня «Боль¬ 
шая палатка». А вообще-то римля¬ 
не — деликатный народ, голодных 
бунтов они никогда не устраивают. 
Это еще одна странность игры. 

По правой кнопке мыши можно 
перейти к панели управления Амба¬ 
ром. Она, помимо обычных сведений 
о здании и его запасах, содержит 
кнопку «Специальные приказы 
(Зресіаі огбегз)». В «специальных 
приказах» для каждого вида продукта 
можно выбрать один из трех режи- 












мов: принимать (Ассерііп§), не прини¬ 
мать (N01; ассер1іп§) и получать еду 
(СеШп§ іоосі). Изначально по умолча¬ 
нию задается режим «принимать» для 
всех продуктов. 

В режиме «принимать» Амбар 
просто принимает соответствующий 
тип провизии от фермеров и рыбаков. 
Режим «не принимать» используется 
тогда, когда необходимо отказать 
в приеме определенному виду про¬ 
дукта. Это делается для того, напри¬ 
мер, чтобы фермеры везли его в дру¬ 
гой Амбар. Режим «получать еду» ис¬ 
пользуется в удаленных от источни¬ 
ков продовольствия местах. Когда он 
включен, служащие Амбара сами от¬ 
правляются на поиски продовольст¬ 
вия к другим Амбарам. 

Помимо перечисленных, сущест¬ 
вует еще один особый режим «Опус¬ 
тошать амбар (Етріу @гапагу)». 
В этом случае Амбар не принимает 
никаких продуктов, а те, что уже име¬ 
ются, пытается поскорее переправить 
в какое-либо другое место. 

Первые Амбары лучше строить на 
подходах к Фермам и Рыбацким при¬ 
чалам. Они будут хранить основной 
продовольственный запас. От них 
(в режиме «получать еду») могут 
снабжаться Амбары второго уровня. 
Возможна также цепочка из трех 
и более Амбаров, но это уже менее на¬ 
дежно. 

Важно помнить, что сам Амбар не 
снабжает город, он только поставляет 
продовольствие для Рынков. При гра¬ 
мотном планировании местоположе¬ 
ния Рынков радиус действия Амбара 
может быть очень велик. 

Амбары не являются препятстви¬ 
ем для прохода людей, поэтому ино¬ 
гда для пущего шика их можно распо¬ 
лагать на перекрестии дорог (только 
предварительно надо расчистить тер¬ 
риторию). 

Склад (\ѴагеЬоизе, 70, 6). Место 
хранения и перераспределения всех 
видов товара. Принимает все, вплоть 
до продовольствия (но только при пе¬ 
реполненности всех Амбаров), Снаб¬ 
жает сырьем Мастерские, оружием — 
Казармы, продовольствием — Амба¬ 
ры, готовым товаром — Рынки, мра¬ 
мором — строящиеся храмы (эта пе¬ 
ревозка, не без помощи высших сил, 
разумеется, проходит мгновенно). 
Участвует в торговых операциях. 

На Складе имеется место для 32 
единиц товара. Содержимое склада 
хорошо видно при просмотре города. 
При неполной занятости (менее 6 ра¬ 
бочих) Склад перестает принимать 
товар, хотя отпускать его по-прежне¬ 
му продолжает. 

Склад также имеет собственную 
панель «Специальные приказы», ра¬ 
ботающую примерно так же, как и для 
Амбара. Тут тоже любому товару 
можно задать режимы «принимать», 
«не принимать» и «получать товар 
(§еШпд §оосіз)», а также глобальный 
приказ «Опустошать склад (Етріуіщ* 
ѵѵагеЬоизе)». В режиме «получать то¬ 


вар» служащие Склада ищут иско¬ 
мый товар до тех пор, пока не соберут 
его в количестве 4-х единиц. 

Сухопутные караваны купцов, 
прибывающие в город, первым делом 
пытаются поторговать на складе, по¬ 
меченным как «торговый центр (Ігагіе 
сепіег)» (над зданием висит флажок 
с изображением весов), а только за¬ 
тем, если это необходимо, в других. 
Работа же Торговой пристани от этого 
не зависит, она просто осуществляет 
товарообмен с ближайшим Складом. 

Кнопка отмены последнего при¬ 
каза. Действует ограниченное время 
с момента отдачи распоряжения о по¬ 
стройке или сносе зданий. 

Просмотр списка сообщений. 
На кнопке указано число сообщений 
в списке. Удаляются сообщения по 
щелчку правой кнопки мыши. Необ¬ 
ходимо помнить, что некоторые сооб¬ 
щения заносятся в список без обяза¬ 
тельного вывода их на экран. Напри¬ 
мер, о первом пожаре игрока уведом¬ 
ляют в обязательном порядке, следу¬ 
ющие непосредственно за ним сопро¬ 
вождаются только особым звуковым 
сигналом. 

Переход к проблемной террито¬ 
рии. Перебор проблемных мест карты, 
отмеченных в текущем списке сооб¬ 
щений. 

III. Советники 

Советник по труду 

Очень полезный советник. Он 
представляет полный отчет о занято¬ 
сти населения по 9 различным катего¬ 
риям: промышленность и торговля, 
сельское хозяйство, Инженерные 
службы, водопроводное хозяйство, 
Префектуры, военное дело, развлече¬ 
ния, здоровье и образование, управ¬ 
ление и религия. По каждой катего¬ 
рии приводится требуемое и имеюще¬ 
еся количество рабочих. Цифры во 
второй колонке выделены красным 
цветом, если рабочих или служащих 
не хватает. В конце таблицы подво¬ 
дится итог: число работников в городе 
и процент безработицы, если она есть. 
С помощью советника можно также 
установить приоритеты категориям 
и зарплату. 

Кадровый вопрос — один из са¬ 
мых больных в игре, причем и в нача¬ 
ле, и в середине, и в конце миссий. 
Идеального баланса в трудовых во¬ 
просах достигнуть чрезвычайно 
сложно. Фактически, игрока ждет 
бесконечное лавирование между 
Сциллой и Харибдой, между безрабо¬ 
тицей и нехваткой рабочих. Безрабо¬ 
тица резко ухудшает настроения в го¬ 
роде, высокий ее уровень чреват бун¬ 
тами и разгулом преступности, но за¬ 
то она не сказывается напрямую на 
производстве. Нехватка рабочих, на¬ 
оборот, жителей совершенно не забо¬ 
тит, однако она может замедлить или 
даже парализовать работу многих 
жизненно важных зданий. Например, 
можно построить хоть десять пре¬ 
краснейших Библиотек, все равно они 


не будут приносить никакой пользы 
без персонала. А работающие в непол¬ 
ную силу Префектуры? Это уже чре¬ 
вато большими неприятностями. 

Лучше сразу выработать свой 
стиль кадровой политики. Можно, 
скажем, всегда стремиться к опти¬ 
мальному соотношению в этой облас¬ 
ти, но это, по правде сказать, слишком 
хлопотно. Можно взять за основу ка¬ 
кой-то другой ориентир. К примеру, 
держаться в рамках от 0 до 5% безра¬ 
ботицы, а для недовольных чаще уст¬ 
раивать Фестивали. Другой путь — 
создавать новые рабочие места с опе¬ 
режением, всегда устанавливая не¬ 
большой дефицит рабочей силы. Есть 
и еще одна тактика, ее основной прин¬ 
цип — постоянное резервирование не 
менее 50 рабочих мест и отказ от 
стремления к нулевому балансу. 
Для большого города нехватка 50 ра¬ 
бочих — это не столь серьезная про¬ 
блема. Зато есть определенный запас 
прочности против безработицы. 

Необходимо помнить, что работа¬ 
ют в империи только плебеи в возрас¬ 
те от 20 до 50 лет. Это объясняет то, 
что число жителей города обычно на¬ 
много превышает число рабочих. Ос¬ 
новной источник трудовых ресур¬ 
сов — средний класс, зажиточные 
плебеи («зажиточные плебеи» — хо¬ 
рошо звучит!), живущие в инсулах 
(іпзиіае, многоэтажные каменные до¬ 
ма), кварталы рангом выше уже засе¬ 
ляются знатными патрициями, кото¬ 
рые нигде не работают по принципи¬ 
альным соображениям. 

Установка уровня приоритета ка¬ 
тегорий работ используется как раз 
при дефиците рабочей силы. Изна¬ 
чально советник распределяет рабо¬ 
чих по своему усмотрению, но игрок 
может изменить стратегию распреде¬ 
ления, присвоив одной, нескольким 
или всем категориям свой приоритет. 
Пользоваться данной возможностью 
надо осторожно. Дело в том, что когда 
дефицит рабочей силы большой, есть 
риск того, что первоочередные катего¬ 
рии заберут все имеющиеся трудовые 
ресурсы и ничего не оставят другим. 
С другой стороны, при малом дефици¬ 
те рабочей силы вполне можно удов¬ 
летвориться стандартным распреде¬ 
лением рабочих. Поэтому на практике 
редко задают приоритет более чем 
в двух категориях работ, причем де¬ 
лают это только в случаях острой не¬ 
обходимости. Например, при много¬ 
численных пожарах можно временно, 
пока ситуация не нормализуется, 
дать Префектурам первую степень 
важности. 

В большинстве случаев можно по¬ 
советовать выставлять первоочеред¬ 
ный приоритет только для категории 
«промышленность и торговля». Под¬ 
держивать промышленность полезно 
по многим причинам. Особенно важно, 
что Склады в игре обязательно требу¬ 
ют полного комплекта служащих, 
в противном случае они не принимают 
товар. 
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Заработная плата рабочим и слу¬ 
жащим изначально приравнивается 
к зарплате в Риме. Обычно это 3 дина¬ 
рия в год (пишется почему-то 30, 
но простой подсчет показывает, что на 
одного рабочего набегает в год именно 
3 динария, а не 30). С помощью совет¬ 
ника по труду можно изменить уро¬ 
вень заработной платы и предвари¬ 
тельно оценить годовые расходы по 
этой статье. 

Высокая зарплата делает город 
привлекательнее для иммигрантов, 
низкая — ухудшает настроения в го¬ 
роде. Лучше не понижать зарплату 
ниже начального уровня. На этом мно¬ 
го не сэкономишь, только наживешь 
неприятностей на свою голову. 
От благотворительности тоже лучше 
воздержаться. Лишь имея надежный 
финансовый тыл можно повышать 
зарплату. 

И еще одно важное замечание. Со¬ 
ветник по труду никак не учитывает 
те предприятия и учреждения в игре, 
которые бездействуют не из-за не¬ 
хватки рабочих, а из-за полного от¬ 
сутствия доступа к трудовым ресур¬ 
сам. Если, допустим, поставить Пре¬ 
фектуру на окраине города, где по¬ 
близости нет ни единого жилого дома, 
то она будет пустовать при любом 
раскладе приоритетов в игре. 

Военный советник 

Военный советник представляет 
сводку по существующим легионам, 
выводится информация об их типе, 
количестве солдат и их морали, а так¬ 
же общие сведения о грозящих опас¬ 
ностях и запросах Императора. Возле 
каждого легиона наличествуют кноп¬ 
ки «Перейти к легиону», «Вернуться 
в форт» и «Имперская служба». С по¬ 
мощью первой кнопки можно быстро 
перейти к непосредственному управ¬ 
лению легионом. Вторая кнопка отда¬ 
ет приказ легиону о возвращении 
Форт без перехода к карте города. 

Иногда Император требует от На¬ 
местника помощи в проведении воен¬ 
ных действий против врагов империи. 
Легионы, которые будут посланы на 
подмогу, выбираются кнопкой «Им¬ 
перская служба». Тут нужен очень 
тонкий расчет. Желательно, конечно, 
чтобы наши войска вернулись с побе¬ 
дой и не сильно потрепанные в боях. 
Для этого должна быть собрана силь¬ 
ная армия. Но, с другой стороны, о бе¬ 
зопасности собственного города тоже 
не следует забывать. 

Советник по делам Империи 

О том, что думает о нас Импера¬ 
тор, можно узнать от этого советника. 
Он также приводит список невыпол¬ 
ненных запросов Императора и ведет 
счет личным сбережениям самого На¬ 
местника. 

Благосклонность Императора из¬ 
меряется процентами от 0 до 100. Им¬ 
ператор гневается в трех основных 
случаях: если вовремя не выполняют¬ 


ся его приказы, если казна города пу¬ 
ста (деньги в минусе), а сам город мед¬ 
ленно развивается, и если Наместник 
не по чину назначит себе персональ¬ 
ную зарплату. После понижения 
уровня благосклонности ниже 10% 
терпение Императора иссякает, и он 
посылает в город карательную экспе¬ 
дицию. Карательные отряды обычно 
очень сильны. Отбиться от них можно, 
но это не выход из положения, по¬ 
скольку Император не успокоится до 
тех пор, пока не сживет вас со света. 
Лучше примирится с ним, побыстрее 
набрав 35-ти процентный рейтинг. 
А еще лучше не доводить отношения 
до таких крайностей. 

За понижением уровня благос¬ 
клонности ниже нулевой отметки не¬ 
умолимо следует полное разжалова¬ 
ние и отправка в рабство на галеры. 
Без всяких карательных отрядов. Бы¬ 
стрый и бесшумный финал. 

Приказы Императора предписы¬ 
вают либо отправить в Рим опреде¬ 
ленное количество указанного товара, 
причем бесплатно, либо выслать леги¬ 
оны в какую-либо соседнюю провин¬ 
цию. Императорский заказ нужно вы¬ 
полнить за определенный срок, чем 
раньше, тем лучше. По истечению 
этого срока Император начнет прояв¬ 
лять недовольство. Требуемые импе¬ 
рии товары необходимо собрать на 
Складах, а потом при помощи совет¬ 
ника отправить их по назначению. 
При поступлении заказа лучше сразу 
провести ревизию соответствующей 
отрасли производства и приостано¬ 
вить экспорт. Если заказ очень сроч¬ 
ный, то можно также временно запре¬ 
тить торговлю в городе указанным то¬ 
варом. 

Личные сбережения наместника 
складываются из ежемесячной персо¬ 
нальной зарплаты (от 2 до 100 динари¬ 
ев в месяц). Зарплату Наместник на¬ 
значает себе сам, но, если она будет не 
соответствовать занимаемой должно¬ 
сти, Императору это не понравится. 
Личные сбережения расходуются ис¬ 
ключительно на взятки, или, выража¬ 
ясь культурно, на подарки Императо¬ 
ру (кнопка «Послать подарок (Зепсі а 
діН)»). Это один из способов заслу¬ 
жить его благосклонность. Иногда, ес¬ 
ли запахнет жареным, можно безвоз¬ 
мездно вложить часть своих денег 
в казну города, чтобы быстро выйти 
из минуса (кнопка «Отдать городу 
(Сгіѵе Іо ску)»). 

Рейтинги города 

Здесь показываются текущие 
и требуемые для завершения миссии 
рейтинги. 

Уровень культуры определяется 
обеспеченностью людей образовани¬ 
ем, развлечениями и наличием в горо¬ 
де храмов. Уровень благосостояния 
показывает, насколько хорошо обес¬ 
печены люди едой, товарами, работой 
и т.д. Кроме того, он определяется об¬ 


щим финансовым положением в горо¬ 
де и заполненностью казны. Уровень 
мира растет каждый год, в течение 
которого не было разрушений города 
от рук захватчиков или повстанцев. 

Торговый советник 

Торговый советник представляет 
игроку список всех доступных това¬ 
ров и их количество на Складах. У не¬ 
го же можно узнать о ценах в импе¬ 
рии. Для каждого товара по щелчку 
мыши выводится своя панель управ¬ 
ления. С ее помощью задаются раз¬ 
личные режимы производства и тор¬ 
говли. Она содержит три кнопки. 

Верхняя кнопка регулирует для 
товара режим внешней торговли. 
Возможны три варианта: «Нет торгов¬ 
ли», «Импорт» и «Экспорт». Доступ¬ 
ность импорта или экспорта целиком 
определяется возможностями и по¬ 
требностями городов, с которыми по¬ 
средством обращения к карте импе¬ 
рии есть торговые отношения. 
При выборе режима «Экспорт» необ¬ 
ходимо дополнительно указать мини¬ 
мальный запас товара, который надо 
резервировать для внутреннего рын- 

Экспорт товаров — это основной 
источник доходов любого города. С са¬ 
мого начала миссии следует как мож¬ 
но быстрее наладить производство 
именно тех товаров, которые потом 
можно будет продавать соседям. 
Обычный запас для внутреннего рын¬ 
ка — 1 или 2 единицы. С ростом по¬ 
требностей города эту цифру можно 
увеличить. 

Импорт — занятие дорогостоя¬ 
щее. Надо очень тщательно все обду¬ 
мать, прежде чем выбирать этот ре¬ 
жим. Мрамор и оружие нужно заку¬ 
пать только небольшими партиями, 
только чтобы обеспечить работу Ка¬ 
зарм или строительство Больших 
храмов (если уж они так понадоби¬ 
лись). Всегда лучше импортировать 
сырье и перерабатывать их в собст¬ 
венных мастерских. Ни к чему, напри¬ 
мер, импортировать мебель, если 
можно закупить древесину и из нее 
уже делать собственную мебель. Ино¬ 
гда даже удается наладить продажу 
этой мебели третьему городу. Что же 
касается продуктов питания, то их 
импорт вполне допустим, но только 
если финансовое положение стабиль¬ 
но, а своих пищевых ресурсов не хва¬ 
тает или они недостаточно разнооб¬ 
разны. 

С помощью средней кнопки можно 
приостановить или возобновить про¬ 
изводство товара. Допустим, мы до¬ 
бываем глину в больших количествах 
и гончарные мастерские не успевают 
ее всю переработать. В результате 
Склады оказываются переполнены 
глиной. Лучшее лекарство в такой си¬ 
туации — временно закрыть Глиня¬ 
ные карьеры и подождать, пока запа¬ 
сы немного поубавятся. Построить до¬ 
полнительную мастерскую тоже бу¬ 
дет не лишним. 
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Нижняя кнопка запрещает или 
отменяет запрет на внутреннюю тор¬ 
говлю. Запрет торговли используется 
только в тех случаях, когда иначе не¬ 
возможно выполнить заказ Импера¬ 
тора. Некоторые игроки запрещают 
торговлю из жадности, желая запасти 
больше товаров для экспортной про¬ 
дажи. Есть и еще один резон, спор¬ 
ный, но все же имеющий право на су¬ 
ществование. Можно объявить в горо¬ 
де «сухой закон» и запретить прода¬ 
жу вина. Этим пресекается образова¬ 
ние прослойки патрициев, что может 
быть полезно в случае острой нехват¬ 
ки рабочей силы. Патриции ведь, как 
известно, гнушаются какой-либо ра- 

Делюграфический обзор 

Тут графики и гистограммы. Гра¬ 
фик роста города, гистограммы рас¬ 
пределения людей по возрасту и по 
социальному статусу, обзор запасов 
продовольствия и состояния дел в им¬ 
миграционной службе. 

Здоровье города 

Обзор работающих бань, цирюлен 
и клиник. Советы по улучшению ситу- 

Советник по образованию 

Советник по образованию следит 
за тем, чтобы жители имели доступ 
к образовательным центрам, а также 
за тем, чтобы общее количество 
Школ, Академий и Библиотек было 
достаточным для удовлетворения 
нужд города. Если, допустим, детей 
школьного возраста больше, чем мо¬ 
гут вместить Школы, то общий рей¬ 
тинг культуры понижается. 

Дети в Римской империи ходят 
в школу до 13 лет. Одна Школа содер¬ 
жит классы для 75 детей. Академиче¬ 
ский возраст — от 14 до 21 года. Ака¬ 
демии вмещают 100 студентов. Биб¬ 
лиотеки должны рассчитываться на 


все население города, одна Библиоте¬ 
ка может обслужить 800 жаждущих 
знаний граждан. 

Развлечения 

В Римской империи развлечения¬ 
ми (правда, не только ими) ведали 
эдилы. Но, поскольку в игре на опре¬ 
деленном этапе в должности эдила 
(АесШе) будет сам игрок, лучше оста¬ 
вим простое, хотя и не очень удачное 
определение «Советник по развлече- 

Отчеты советника по развлечени¬ 
ям схожи с отчетами советника по об¬ 
разованию, только теперь идет про¬ 
верка работа Театров, Амфитеатров, 
Колизеев и Ипподромов. Развлека¬ 
тельная «сила» одного Театра — 500 
человек, Амфитеатра — 800 (при на¬ 
личии двух типов представлений), 
Колизея — 1500 (также при наличии 
двух типов представлений), одного 
Ипподрома автоматически хватает 
всем. Желательно, чтобы суммарный 
показатель по всем зданиям превос¬ 
ходил численность населения. 

Советник по развлечением также 
отвечает за проведение фестивалей. 
Фестивали посвящаются одному из 
пяти богов. Они бывают маленькими, 
средними и большими. Для их прове¬ 
дения нужно выделить определенную 
сумму денег (эта сумма зависит от 
числа жителей). Для больших фести¬ 
валей требуется дополнительно не¬ 
сколько единиц вина. 

Фестивали можно использовать 
для ублажения богов, но все же их ос¬ 
новное предназначение — порадовать 
простых смертных людей, ослабить 
их недовольство властью, если тако¬ 
вое имеется. Это самый эффективный 
способ поднятия общего жизненного 
тонуса в городе. Хороший настрой лю¬ 
дей понижает уровень преступности 
и риск возникновения бунтов, способ¬ 
ствует скорейшему росту города. 

Когда в городе нет никаких особых 


проблем и жители довольны своим 
правителем, можно ограничится од¬ 
ним фестивалем в год. И, соответст- 

чаще желательно проводить фестива¬ 
ли. При этом бога-покровителя для 
фестиваля можно выбирать произ¬ 
вольно, тут это принципиальной роли 
не играет. 

Религия 

Здесь приводится подробный от¬ 
чет о состоянии религии в городе. 
Для каждого божества приводится 
число храмов, время, прошедшее со 
времени последнего фестиваля и ка¬ 
чественно оценивается его благос¬ 
клонность. 

Финансовый отчет 

Финансовый отчет содержит спи¬ 
сок всех расходов и доходов города за 
текущий и прошедший год, а также 
информацию о проценте собираемос¬ 
ти налогов. Тут же можно изменить 
налоговые ставки и предварительно 
оценить возможные налоговые сборы. 

Доходных статей только три: на¬ 
логи, экспорт и дотации от Императо¬ 
ра. Самый весомый вклад обычно при¬ 
носит экспорт. Дотация присылается 
Императором только один раз, когда 
финансы города впервые оказывают¬ 
ся на нулевой отметке. 

Расходных статей много больше: 
импорт, зарплата, строительство, 10% 
выплаты при задолженности города 
Риму (то есть когда деньги в минусе), 
персональная зарплата Наместника, 
прочие расходы (проведение фести¬ 
валей, воровство, открытие торговых 
путей) и дань Риму (в простых мисси¬ 
ях обычно отсутствует). 

Уровень налогов 

Изначально равен 7%. С налогами 
ситуация примерно такая же, как 
с зарплатой. Повышая налоги, мы не¬ 
много увеличиваем сборы в казну, 
но все же рискуем больше потерять 
из-за роста числа недовольных влас¬ 
тью граждан. А вот чуть-чуть пони¬ 
зить его можно, это будет способство¬ 
вать более быстрому росту города. 

Главный советник 

Главный советник представляет 
краткий отчет обо всех сторонах го¬ 
родского хозяйства. Отчет содержит 
12 пунктов. Ниже перечислены все. 

Трудовые ресурсы. Сообщения 
о нехватке стольких-то рабочих или 
процент безработицы. Изредка можно 
встретить и надпись «проблем нет». 

Финансы. Сообщается, на сколько 
динариев в казне стало больше или 
меньше по сравнению с началом года. 

Миграция. Возможны три основ¬ 
ных типа сообщений: «иммиграция 
продолжается», «иммиграции мешает 
...» (нехватка жилья, война, скверные 
условия жизни и т.д.) и «идет эмигра¬ 
ция». Последнее сообщение самое 
тревожное, оно означает, что люди бе¬ 
гут из города, что в городе серьезные 

















проблемы. 

Запасы пищи. Качественная оцен¬ 
ка имеющихся в Амбарах запасов. 

Потребление еды. Оценка обеспе¬ 
ченности провизией жителей. 

Угроза войны. Сводка последних 
донесений разведки о приближаю¬ 
щихся врагах. 

Преступность. Основная пробле¬ 
ма состоит в том, что преступность 
нельзя победить только грубыми си¬ 
ловыми мерами, построив дополни¬ 
тельные Префектуры. Префекты по 
мере сил ловят преступников и пре¬ 
дотвращают грабежи Форумов, одна- 
ко они не в состоянии искоренить пер- 
вопричину преступлений и защитить 
всех мирных граждан от бандитов. 
Преступность поднимает голову там, 
где высокий уровень безработицы, 
высокие налоги, низкая заработная 
плата и низкое качество жизни (Боже 
мой, напомните мне, о чем я пишу, 
о Римской ли империи?). Как правило, 
если настроение жителей города и их 
отношение к власти хорошие, пре¬ 
ступность сходит на “нет”, но иногда 
в отдельных плохо развитых районах 
проблемы остаются. Их можно легко 
решить, повысив престижность райо¬ 
на и его культурный уровень. А есть 
и другой выход: просто снести позо¬ 
рящие город бандитские трущобы 
и разбить на их месте красивый сад. 

Оставшиеся пункты: Здоровье, 
Образование, Религия, Развлечения, 
Настроение жителей. В них также 
дается качественная оценка ситуации 
в указанных областях. 

IV. Дополнительные 

практические 

рекомендации 

Начало миссии 

В начале миссии решается очень 
многое. Рекомендуется сразу поста¬ 
вить минимальную скорость игры 
и внимательно изучить обстановку. 
Наиболее важно знать следующие ве¬ 
щи: мирная провинция или нет; где 
находятся плодородные «желтые» 
земли, достаточно ли их и что именно 
можно выращивать; какое сырье 
можно добывать и где его месторож¬ 
дения, каковы торговые перспективы. 
После этого уже становится ясным 
план дальнейших действий. Последо¬ 
вательность строительства принци¬ 
пиальной роли не играет, однако бу¬ 
дет полезным все же выработать для 
себя определенные правила. 

Первый камень в фундамент но¬ 
вого города лучше заложить как-ни¬ 
будь поторжественнее. Скажем, пост¬ 
роить Большую статую. Не корысти 
ради, а просто так, на удачу. Затем 
следует сразу отвести небольшой 
участок под жилые дома. Это делает¬ 
ся для того, чтобы во время наших по¬ 
следующих архитектурных изысков 
первые поселенцы уже потихоньку 
прибывали в город. 

Серьезное строительство лучше 
начать с возведения Водохранилищ 


и Водопроводов. Тянуть водопровод 
потом, по уже отстроенным районам 
города — крайне хлопотно. Лучше 
сразу обеспечить предполагаемый 
центр двумя-тремя работающими Во¬ 
дохранилищами. Фонтаны пока стро- 

Следующий этап — строительст¬ 
во Ферм. В некоторых миссиях плодо¬ 
родных земель очень мало, поэтому 
их надо использовать экономно. Же¬ 
лательно, чтобы на них вообще ничего 
не строилось кроме Ферм, Префектур 
и Инженерных служб (последние два 
здания нужны везде). Количество до¬ 
рог лучше тоже свести к минимуму. 
Большому городу потребуется много 
Ферм, но для начала хватит трех-че¬ 
тырех. На подъездах к Фермам ста¬ 
вится первый Амбар. Чуть дальше, 
если необходимо, второй, настроен¬ 
ный на приемку продовольствия из 
первого (команды «получать еду»). 
Аналогичным образом решается во¬ 
прос со строительством Рыбацких 
причалов, только для них нужно еще 
наличие Корабельной верфи. 

После сельского хозяйства наста¬ 
ет черед промышленности и торговли. 
Последовательность действий: прово¬ 
дим дорогу, строим два-три сырьедо- 
бывающих предприятия, Префекту¬ 
ру и Инженерную службу, Склад для 
приемки сырья. Тут же под боком раз¬ 
мещаются две-три мастерских. Кста¬ 
ти говоря, в отличие от Ферм, большо¬ 
го количества дополнительных произ¬ 
водственных мощностей городу, ско¬ 
рее всего, не понадобится. 

Затем открываются торговые пу¬ 
ти. Для сухопутных путей выбирается 
один Склад в качестве «торгового цен¬ 
тра» (лучше построить для этого дела 
специальный Склад), ему надо задать 
режимы «получать товар» для экс¬ 
портной продукции. Для морских тор¬ 
говцев надо построить Торговую при¬ 
стань и специальный Склад (также 


с соответствующими режимами «по¬ 
лучать товар»). 

После того, как определились ос¬ 
новные сельскохозяйственные, про¬ 
мышленные и торговые центры, мож¬ 
но уже более точно рассчитать место 
центра города и первых жилых квар¬ 
талов. Так, чтобы они обеспечивали 
рабочей силой эти центры, но в то же 
немного в стороне от них. 

В центре города обычно возводит¬ 
ся Сенат и будущий квартал знати. 
Тут же, но немного поодаль, можно ос¬ 
тавить место для Колизея или Иппо¬ 
дрома. Также в центре города часто 
строят Больницу. 

Планировка жилых кварталов — 
это целое искусство. Начать надо с до¬ 
роги, с улицы. При наличии денег луч¬ 
ше сразу делать ее мощеной. Будет 
нелишним всегда оставлять неболь¬ 
шие хвостики для последующих от¬ 
ветвлений и проулков. В центре квар¬ 
тала можно для пущей важности по¬ 
ставить Большой храм, дом правите¬ 
ля или Большую статую, — но это по 
желанию. Основа квартала — участки 
для домов в две линии от дороги. Оп¬ 
тимальная длина — 6 или 8 участков. 
На третьей линии от дороги строят 
Фонтаны (один посередине или два 
с боков) и возводят Сады. Возле до¬ 
мов — Маленькие храмы, Форумы, 
Библиотеки, Академии, Бани, Ци¬ 
рюльни и Частные клиники (конкрет¬ 
ный выбор определяется наличием 
этих зданий в соседних кварталах). 
После них под «прикрытием» зданий 
первого кольца уже можно строить 
Школы, Рынки, Префектуры и Инже¬ 
нерные службы. Далее уже допусти¬ 
мы развлекательные сооружения 
и Амбары. 

После создания указанным выше 
способом (или любым другим) не¬ 
скольких первых жилых районов ос¬ 
тается лишь позаботится об обороне 
города. Армия — вещь дорогостоя- 

















щая. Для начала лучше ограничиться 
Казармами и одним Фортом с легио¬ 
нерами (если есть возможность про¬ 
изводить собственное оружие) или 
конницей (если нет). Военную акаде¬ 
мию желательно строить сразу толь¬ 
ко в беспокойных городах. 

Теперь уже можно включать нор¬ 
мальную скорость игры. Первона¬ 
чально основной проблемой будет ост¬ 
рая нехватка рабочих рук. Многие так 
замечательно спланированные вами 
постройки будут некоторое время 
бездействовать. Самое неприятное 
следствие из этого — повышенная 
опасность пожаров и обвалов зданий 
из-за неустоявшейся работы Префек¬ 
тур и Инженерных служб. Это надо 
пережить, причем лучше не горя¬ 
читься и не терзать Советника по тру¬ 
ду изменениями приоритетов по ви¬ 
дам работ. Хорошим решением будет 
временно повысить зарплату и пони¬ 
зить налоги — это ускорит приток но¬ 
вых людей. 

Другая проблема первых лет 
правления — финансовая. Пока 
жизнь города еще не налажена, рас¬ 
ходы будут во много раз превосходить 
доходы. Тут тоже главное не нервни¬ 
чать, спокойно ставить на ноги произ¬ 
водство и торговлю, а избегать только 
двух вещей — гнева Императора (во¬ 
время посылать ему подарки, не допу¬ 
скать падения уровня благосклоннос¬ 
ти ниже 10%) и долга в 5000 динариев 
(после этой цифры кредит исчерпы¬ 
вается). 

Префектуры и 

Инженерные службы 

Уже была неоднократно отмечена 
важность этих зданий. Экономить на 
них — себе дороже. Приведу еще не¬ 
игроки забывают, что Префектуры 
и Инженерные службы не имеют ра¬ 
диуса действия в обычным понимании 
этого слова. Типичная ошибка — по¬ 
ставить, допустим, Префектуру на 
перекрестке дорог и решить, что она 
равномерно распределит свое влия¬ 
ние на все четыре направления. Это не 
так. Префект будет совершать обход 
города по маршруту, в который, весь¬ 
ма вероятно, какая-то из дорог не по¬ 
падет. Поэтому лучше взять себе за 
правило ставить эти два здания не 
только на основных улицах, 
но и в различных тупичках. 

Если пожар или обвал здания все 
же случились, то первое, что нужно 
сделать — выяснить, какое именно 
здание пострадало (оно должно ука¬ 
зываться в сообщении), чтобы потом 
восстановить нарушенный баланс, по¬ 
строив точно такое же. При пожаре 
также необходимо сразу проверить, 
нет ли опасности для каких-либо жиз¬ 
ненно важных или дорогостоящих 
зданий. Иногда даже можно снести 
несколько домов, только чтобы отре¬ 
зать их от очага пожара. После устра¬ 
нения нанесенных повреждений мож¬ 
но уже подумать над первопричинами 


бедствия и, возможно, построить близ 
проблемного места дополнительную 
Префектуру или Инженерную служ¬ 
бу- 

Развитие города 

Стабильный рост населения горо¬ 
да — это залог успеха миссии. Не на¬ 
брав определенного количества жите¬ 
лей, нельзя победить. Поэтому приезд 
иммигрантов в город всегда желате¬ 
лен, а графа «миграция» в отчете 
Главного советника должна прове¬ 
ряться в первую очередь. Но, разуме¬ 
ется, прибытие новых людей вызыва¬ 
ет к жизни немалые проблемы, основ¬ 
ные из которых — голод и безработи¬ 
ца. Снова и снова требуются новые 
фермы, новые рабочие места, новое 
жилье и т.д. Получается заколдован¬ 
ный круг: чем лучше живется людям 
в городе, тем больше прибывает им¬ 
мигрантов; чем больше прибывает им¬ 
мигрантов, тем хуже становится си¬ 
туация. Разорвать этот круг можно 
лишь достигнув указанного минимума 
численности и прекратив после этого 
строительство новых жилых кварта- 

Принципиально важно обеспечить 
не только количественное, но и каче¬ 
ственное развитие города. Бедные, не¬ 
развитые кварталы (жители палаток 
и хижин) являются источниками пре¬ 
ступности и болезней. Они не платят 
налогов (нечем) и являются скудным 
источником рабочей силы. С ростом 
статуса домов повышается социаль¬ 
ное положение их обитателей. Чем 
обеспеченнее семья, тем быстрее она 
растет (естественный прирост населе¬ 
ния) и тем больше она платит налогов. 
Но и внимания взамен тоже требует 
больше. Если беднякам было доста¬ 
точно чистой воды из Фонтана и кра¬ 
юхи хлеба, то знатные патриции уже 
начинают привередничать. Мол, 
не хочу сегодня на гладиаторов смот¬ 
реть, подавай мне гонки колесниц. 

Идеальный социальный расклад: 
часть кварталов отдана знати (виллы 
и дворцы), остальное население пре¬ 
успевает в многоэтажных каменных 
домах — в инсулах. Помочь добиться 
такого положения могут локальные 
отчеты домовладельцев, которые для 
конкретного здания можно вызвать 
правой кнопкой мыши. В них показа¬ 
ны запасы еды и товаров в доме, а так¬ 
же приведена первостепенная причи¬ 
на, мешающая дому развиваться 
дальше. Таких причин множество: на¬ 
пример, негативное влияние находя¬ 
щегося поблизости Амбара или отсут¬ 
ствие на местном рынке посуды. Уст¬ 
ранив их, мы добьемся улучшения 
статуса дома. Можно было бы опубли¬ 
ковать полный список возможных 
проблем и методов борьбы с ними, 
но это слишком бы увеличило объем 
и без того непомерно большого 
С-иісІе’а. 

Конечно, постоянно сверяться 
с локальными отчетами утомительно. 
Внимательный игрок довольно быстро 


может научиться видеть нужды горо¬ 
да без их помощи, вполне удовлетво¬ 
ряясь помощью Главного советника 
и собственной интуицией. Однако за¬ 
глядывать в них время от времени все 
же полезно. 

Военные действия 

Напоследок расскажу немного об 
столь обруганной нашим журналом 
модели боев в игре. Действительно, 
она не впечатляет. Да и вообще, все 
как-то с ног на голову поставлено. Это 
в Римской-то империи и не провести 
ни единой завоевательной кампании! 
Это за мирные-то заслуги сделаться 
Императором! Неслыханно. Впрочем, 
положа руку на сердце, не могу ска¬ 
зать, что бои в игре плохи или сильно 
раздражают. 

Доступны только три вида легио¬ 
нов. Тяжелая пехота (легионеры) — 
самые мощные, но и самые медли¬ 
тельные воины. Кавалерия слабее, 
но зато очень быстра. Метатели дро¬ 
тиков хороши только для дистанцион¬ 
ного боя. Дополнительно город защи¬ 
щают баллисты, расположенные на 
Сторожевых башнях и солдаты на 
Крепостных стенах. Посильный вклад 
в оборону города могут внести пре¬ 
фекты и гладиаторы (!). 

Доступны следующие виды пост¬ 
роений: построение квадратом (толь¬ 
ко для легионеров), двойная и одинар¬ 
ная линии различной ориентации 
и рассыпной строй при движении. 
Врага лучше встречать уже построен¬ 
ными в боевой порядок легионами 
и как можно дольше, не вступая в бой, 
держать его под обстрелом метателей 
дротиков. Своих же людей из-под об¬ 
стрела надо уводить, немного отсту¬ 
пая. Вражеских лучников надо атако¬ 
вать конницей. 

По правде сказать, бои несколько 
несбалансированны. Баллисты в игре 
чрезвычайно сильны. Ими одними, ес¬ 
ли конечно правильно их располо¬ 
жить, можно побеждать самых гроз¬ 
ных врагов. Восемь Сторожевых ба¬ 
шен, поставленных в две линии, спо¬ 
собны разбить в пух и прах два-три 
отборных легиона, если эти легионы, 
конечно, не догадаются обойти их сто¬ 
роной. И при этом содержание бал¬ 
лист не требует никаких особых за¬ 
трат! Всего-то 6 работников и один 
простой солдат. Благополучный бога¬ 
тый город вполне может надежно обе¬ 
зопасить себя с их помощью, поставив 
Башни во всех стратегически важных 
местах. Только городам на сугубо рав¬ 
нинной территории трудно полностью 
прикрыть такой защитой своих жите- 

При наличии Сторожевых башен 
тактика боя меняется. Теперь наши 
легионы должны ждать врага либо 
под Крепостными стенами, прикрыва¬ 
емые баллистами, либо за стенами. 
Первый вариант более рискован, вто¬ 
рой чреват тем, что противнику 
удастся прорваться в город и нанести 
ему значительный ущерб. ^ 









■ Соііп МсКае КаІІу 

Вместо своего имени наберите: 

ОАКК8ЮЕ - ночная езда 

ВАСКАСАШ - гонка будет происходить в обратном 
направление (от финиша к старту) 

ѴШ1ТЕОѴТ - езда в тумане 
СНОІКВОУ - коментатор с тонким голосом 
ЗРЕСІАЬЕО - измененый режим просмотра вашего 
заезда 

КОСКЕТМАЫ - увеличение мощности ускорения 
ВІССІ 7Ы8 - вдвое увеличивает силу мотора 
ТЦВЫВАСК - вместо передних поворачиваются 
задние колеса 

АЫЕМСОО - машина из желе 



Во время охоты на¬ 
жмите Р2и наберите 
следующие коды: 
йЬ21гаскег - показыва¬ 
ет животных на карте. 
йЬ2зЬооі - переносит 
вас к ближайшему жи¬ 
вотному. 

сіЬ2Ьопеу - все живот¬ 
ные идут к вам 
йЬ2\ѵгі§М - режим по- 

йЬ2йоо1іШе - живот¬ 


ные вас не замечают 

сатега не! йеегі - вид из глаз животного 

сатега не! ріауег - вид из глаз игрока 

йЬ211азЬ - быстрый бег 

йЬ2зира11азЬ - очень быстрый бег 

йЬ2Шипйег - гром 

йЬ2гаіп - дождь 

БЬ2зпоѵѵ - снег 

йЬ2ЫІ22агй - быстрая смена погоды 


■ Оііпе 2000 



Сразу после начала 
миссии сохранитесь, 
выходите из игры и за¬ 
грузите файл с сохра¬ 
ненной игрой в какой- 
нибудь шестнадцати¬ 
ричный редактор. Если 
вы играли за Аігеійез, 
то поменяйте байт по 
адресу 24346 на 50, ес- 


адресу 71676, а для Нагсоппеп’ов - 4АСЕ6. 


■ ТЬе 5»Н ЕІетеп* 

Наберите нижеприведенные коды в главном меню 
и у вас после Ыеѵѵ Саше появятся следующие опции: 


: КАЬРН - Ьеѵеі зеіесі (выбор любого уровня) 

I ОАѴГО - Ипіітііей (бесконечные боеприпасы) 
і ТН1ЕКК У - Епетіез зіерз (враги вас не замечают) 

| ЗЕКОМЕ - ЗЬіеІй (энергетический щит) 

: ОЫѴІЕК - АН ѵ/еаропз (вы получаете все оружие) 

: ЕАЫЕТТЕ - АН оіцесіз (вы получаете все предметы) 
і ВЕNОIТ - АН Шшз (перед игрой вы просмотрите все 
заставки) 

; .ЮЕЬ - включает все вышеперечисленное 


■ ГаІІоііІ 2 

Для того, чтобы 
все основные ха¬ 
рактеристики 
у вашего персона¬ 
жа были по мак¬ 
симуму, начните 
новую игру и зай¬ 
дите на экран со¬ 
здания персона¬ 
жа. Израсходуйте 
все СЬаг роіпіз, запишитесь (Орііопз/Заѵе) и загру¬ 
зите сохраненный файл в какой-нибудь шестнадца¬ 
тиричный редактор. Все байты по адресам 000 7, ОООЬ, 
000/, 0013, 0017, 001Ъ и 001} замените на О А. 

■ Г-16 МцІІігоІе РідЬіег 

Нажмите “Т” во 
время выполне¬ 
ния миссии и 
напечатайте: 
уои доі юНаІ і 
пеей - бесконеч¬ 
ные боеприпасы 
/оой доев Неге - 
пополнение бое¬ 
запаса 

Ыд диір - доза- 
правка самолета 
уоиге Неге }огеѵег - неуязвимость 
(Іатп іНаІ согпег - исключает возможность разбить 
самолет 

сНШЪигдег - устраняет повреждения 
вріпЛіѵе - неуязвимость 

рарегаігріапе - ваш самолет становится бумажным 





■ Кеііігп Гіге 2 

Во время игры 
вызовите консоль 
(клавиша “'”) 
и наберите еавіег! 

- на месте разру¬ 
шенных зданий 
появяться пас¬ 
хальные яйца. 

Когда вы находи¬ 
тесь в командном 
бункере наберите 
в консоли }иЬаг! - один из ваших джипов оснастятог- 
ромной бомбой, взрывающейся при малейшем по¬ 
вреждении. 

Все очки, звания и медали обнуляться, если вы при¬ 
мените один из вышеприведенных читов. 


■ Ш 

/ѵтвз - вы получаете все оружие 
/вирег}игг - Сой тойе (без комментариев) 
/посоііізіоп - режим прохождения сквозь стены 
/юаЩІоюег - враги вас не замечают 
/враюп тадпит - вы получаете Ма§пшп 
/враюп вНоІдип - вы получаете ЗЬоі§ип 
/враюп авваи1ігі}1е - вы получаете АззаиИхШе 
/враюп госкейаипсНег - вы получаете 
КоскеІІаипсЬег 

/враюп зпіреггі/іе - вы получаете ЗпіреггШе 
/враюп геасііѵевНіеШз - вы получаете КеасІіѵеЗЬіеІй 






















РКОМ АЬРНА ТО ОМЕСА 



РКОМ А то 7 


Станислав Шулъга 


Феномен виршуапьнпй смерти 

или игры, в которые мы играем 


Где-то в середине восьмидеся¬ 
тых в журнале “Знание-Сила” была 
напечатана фантастическая по¬ 
весть, “На пажитях небесных”, если 
мне не изменяет память, написал ее 
Владимир Пирожников. Довольно 
крепкий сюжет заключался в следу¬ 
ющем: некий гениальный програм¬ 
мист решил попробовать свои силы 
и запрограммировал межпланетный 
компьютер так, чтобы тот смог обес¬ 
печить ему признание коллег. Вско¬ 
ре несколько его статей были при¬ 
знаны лучшими по итогам текущего 
года. Не удовлетворившись этим, 
парень решил сделать так, чтобы 
машина устроила ему личное счас¬ 
тье. Очень скоро он встретил краси¬ 
вую и весьма умную женщину, кото¬ 
рая влюбилась в него до беспамятст¬ 
ва. Парень оказался перед фактом 
того, что его личная жизнь и профес¬ 
сиональный успех, возможно, были 
созданы компьютером. Факт сей оз¬ 
начал, что имея на руках такие ин¬ 
струменты, человечество вскоре 
сможет получить все и даже больше, 
сделав только пару нажатий клавиш 
на клавиатуре. Все его свободное че¬ 
ловеческое существо воспротиви¬ 
лось этому, и он никак не хотел ве¬ 
рить в то, что все это всего лишь дей¬ 
ствия машины, а не игра случая или 
результат его собственных усилий. 
Ни доказать ни опровергнуть этого 
он не мог, и поэтому решился на тре¬ 
тью серию, результат которой дол¬ 
жен был стопроцентно доказать, что 
машина может спланировать все со¬ 
бытия человеческой жизни. Третья 
программа называлась “Смерть”. 
Началась игра между машиной и че¬ 
ловеком, Игра, конечным итогом ко¬ 
торой, а равно и доказательством не¬ 
ограниченных возможностей ком¬ 
пьютера, должен был стать труп че¬ 
ловека. 

Вряд ли кто-то из нас, садясь за 
любимую РС’шку, думает о том, что 
в результате проигрыша он больше 
никогда не сядет за клавиатуру и не 
будет заниматься отстрелом тупова¬ 
тых полигональных моделей или бе¬ 
готней за старым другом, одетым 
в камуфляжной окраски скин. Тем 
не менее, факт остается фактом: 
друзья и полигоны иногда проворнее 
и, будучи дефрагментированными, 
и в очередной раз созерцая обста¬ 
новку в положении лежа, с резюме 
типа “Ріауег Ьесотез Ъогесі. \ѵііЬ 
Ме”, мы должны признать, что па¬ 


циент скорее мертв, чем жив. 

Игра предполагает моделирова¬ 
ние каких-то реальных процессов и, 
если речь идет о симуляторе боевого 
истребителя, войсковой спецназов¬ 
ской операции, похождениях героя- 
одиночки, обвешанного всеми воз¬ 
можными видами стрелкового и хо¬ 
лодного оружия, то само событие 
должно быть включено в идеологию 
игры по умолчанию. Другое дело, 
как этот момент “оцифровывается” 
идеологами игр и разработчиками. 
В смысле - с какими эффектами 
преподносится. Об этом ниже. 

Смерть в реальной жизни 
и смерть в игре. Таинство, происхо¬ 
дящее с нами лишь однажды, и не¬ 
что, случающиеся с нашим героем 
или с нашей виртуальной оболочкой 
сотни раз. 

ТЬе Епсі и Сате Оѵег. Первое 
возникает в игре после бравурных 
фанфар финального ролика, венча¬ 
ющих успешное преодоление всех 
препятствий. Хэппи-энд, все здоро¬ 
вы, с хорошими дивидендами и іп 
йѵе йауз Г11 Ье геайу (ог тоге асііоп! 

Сате оѵег. Точное определение 
состояния игрока, избегающее поня¬ 
тия “финал”. “По ту сторону игры”. 
Это означает, что мы всего лишь вы¬ 
летели на какие-то пару минут из 
процесса, что стоит перегрузить иг¬ 
ру, и все пойдет по новой. Формаль¬ 
но смерти нет. Есть нечто эквива¬ 
лентное выкидыванию соперника из 
пределов бойцовского круга в сумо. 
Ты просто вне игры. Поднялись, от¬ 
ряхнулись - и в бой. Опять в круг. 

Не тут-то было. Лужи спрайто¬ 
вой крови и полигональных обруб¬ 
ков тел. Это мало вяжется с фор¬ 
мальным “вне игры”. Это не фут¬ 
больный офф-сайд. Филологией 
здесь не прикрыться. Это кровь, 
пусть виртуальная, но кровь. Разра¬ 
ботчики сделали более, чем про¬ 
зрачный намек на то, что произошло. 
Ты умер. Но... Во имя Отца и Сына 
и Святого Духа. Ьоа<1іп§... 

На чем основано это чудо? С ка¬ 
кой стати нам сначала показывают 
то, что осталось от нашей бренной 
виртуальности, а потом с легкостью 
возвращают на то же самое место 
простой командой из главного меню? 
При большом желании и навыкам 
в построении логических последова¬ 
тельностей под это можно подвести 
буддизм, с его многократностью пе¬ 
рерождений, переселением душ 


и остальными декорациями. 
Под причины введения события 
“смерть” в игру и то, в каком виде 
это воспринимается нами, можно 
подвести море философских постро¬ 
ений, но дело, как мне кажется, 
не в том, какую религию исповеды- 
вают разработчики и идеологи игр. 

Прежде, чем я продолжу глубо¬ 
комысленные рассуждения о фено¬ 
мене каждодневного умирания в фи¬ 
лософском контексте виртуальной 
субкультуры (извините за выраже¬ 
ния), выдам несколько более-менее 
прагматичных фраз. 

Чем объясняется присутствие 
этого события в играх, как оно, воз¬ 
можно, было узаконено, и как с ним 
боролись разработчики? 

Специфика того же ЗЭ-асІіоп, 
НРС или айѵепіиге предполагает 
элемент опасности. Без этой имита¬ 
ции в виде краснеющего монитора 
и воплей из динамиков, пережива¬ 
ние игры свелось бы к минимуму 
и было бы больше похоже на стрель¬ 
бу по мишени “бегущий кабан”. Раз¬ 
влечение для готовящихся к сезону 
охотников. Осознание того, что за 
неудачные действия мы будем нака¬ 
заны, делает игру интереснее. С нас 
снимают здоровье и, вместо того, 
чтобы тупо пхаться за следующим 
ключом через коридор с толпой мон¬ 
стров, мы ищем неподобранные во¬ 
время аптечки (это я пишу не для 
тех зайцев, которые бегают по уров¬ 
ням, до этого побывав на консоли 
и напечатав слово §ос1) и уклоняемся 
от шальной цифры, выпущенной не 
таким уже и тупым спрайтом. По се¬ 
бе знаю, три года в зале провел, одно 
дело отрабатывать удары на мешке 
с песком, и совсем другое - свобод¬ 
ный спарринг с таким же живым, 
как и ты, бойцом. Качественно отли¬ 
чающиеся вещи. Ответственность за 
свои действия делает процесс на¬ 
много привлекательнее. Смерть 
в ряду наказаний (последовательное 
уменьшение здоровья), является 
крайним случаем. Все, отстрелялся. 
Иди спать, взрослые мальчики бу¬ 
дут играть дальше. 

Итак, смерть в играх является не 
более, чем высшей мерой наказания 
игрока за неверные действия в ходе 
выполнения задачи, а не попыткой 
смоделировать само событие с каки¬ 
ми-то глубокими философскими це¬ 
лями. Вводя это событие в игру, раз¬ 
работчики добиваются повышения 
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интереса к процессу игры со сторо¬ 
ны определенной категории игроков. 
Для менее агрессивных делаются 
квесты и экономические симулято¬ 
ры, где вас, как максимум, ждет или 
тупик в ходе расследования или бан¬ 
кротство. 

Могла ли быть альтернатива? Не 
доводить дело до абсурда? Потому 
как наблюдать самого себя, разне¬ 
сенного на куски и плавно скатыва¬ 
ющегося остатками корпуса по на¬ 
клонной плоскости, несколько не¬ 
привычно, мягко говоря. Избежать 
изображения тела с неестественно 
выгнутыми конечностями и пред¬ 
смертных криков? 

Так или иначе, я думаю, что все 
дело в тех, кто разрабатывает игры, 
и на чем эти люди выросли. Я не ду¬ 
маю, что если бы Джон Ромеро про¬ 
вел пару лет во Вьетнаме, он с такой 
же легкостью программировал по¬ 
дробные фазы отделения от тела 
жизненно важных органов и зани¬ 
мался дизайном интерьеров, в кото¬ 
рых роль елочных игрушек выпол¬ 
няют отрезанные конечности не¬ 
удачников от спецназа. Человек, вы¬ 
росший на похождениях Арнольда 


и на остальной продукции подобного 
рода, воспринимает смерть и все 
предшествующее ей как вечернее 
развлечение с поп-корном и банкой 
Коки в руке. Знаю по себе, фильмы 
ужасов никогда не вызывали ужаса, 
скорее любопытство типа “а как это 
все снимали?”. Другое дело, когда ты 
смотришь вечерние новости или 
хроникальные кадры о Чечне или 
Второй Мировой. Немногие из тех, 
кто потеет над оптимизацией кода, 
сидели в окопах. Именно поэтому 
(это мое личное мнение) мы созерца¬ 
ем смерть на экранах и более того - 
смерть в подробностях, достойных 
анатомического театра. 

Продолжаем. Нас подстрелили 
и мы умерли. Виртуально. С одной 
стороны, являясь мощным стимули¬ 
рующим средством, виртуальная 
смерть выступает не менее сильным 
тормозом процесса. Вряд ли кто-то 
сядет за игру, которая после первой 
неудачи выдаст сообщение о том, 
что игра закончена и больше ни од¬ 
ной попытки вам предоставлено не 
будет. Играбельность сведется к ну¬ 
лю, если нам не будет предоставлена 
возможность попробовать еще раз. 



И не с начала игры или уровня, 
а с того места, где у нас были козыри 
на руках, пока какая-то оцифрован¬ 
ная анимация не достала нас ІігеЬаІ- 
Гом. В результате возникла опция 
Заѵе. Что это такое объяснять не бу¬ 
ду. Все и так в курсе. 

Второй момент. СЬеаІз. Другими 
словами - отключение смерти. Я не 
думаю, что их ввели ради того, что¬ 
бы наиболее впечатлительные поль¬ 
зователи не переживали шокового 
состояния. Причина, скорее, в дру- 

Что мы переживаем, когда видим 
отнятые конечности или свой труп 
в квейковском БеаНітаІсЬ? Гору 
взлетевшего в воздух барахла, со¬ 
бранного в странствиях по подземе¬ 
льям БіаЫо? Заставку, навроде как 
в Зігіке Еа§1е II: II ѵѵаз а ЬоггіЫе 
сгакЬ (это про нас с вами)? Не думаю, 
что мы долго переживаем по этому 
поводу. Если бы начались массовые 
психозы и срывы в депрессию или 
если бы просто игры, содержащие 
это событие, имели бы низкий рей¬ 
тинг в чартах из-за низкого коммер¬ 
ческого успеха, то вряд ли бы разра¬ 
ботчики оставили место для такой 
продукции в своих нынешних и бу¬ 
дущих планах, а официальная цен¬ 
зура запретила бы это. Попытки 
отойти от самого факта предприни¬ 
мались. Нечто подобное пытались 
сделать в Нехеп II, когда ты воскре¬ 
саешь из мертвых в начале хаба 
с подписью о том, что Господь поза¬ 
ботился о твоей душе и вернул ее 
твоему потрепанному телу для про¬ 
должения правого дела. Но, вряд ли 
это действительно кому-то нужно. 
Смерть в игре переживается боль¬ 
шинством как досадная задержка, 
замедляющая прохождение. Про¬ 
цесс прерывается, и задача - восста¬ 
новить его как можно быстрее или 
убрать причину вообще, От непри¬ 
ятностей их спасает главное меню 
и консоль. Смерть? Во имя Отца 
и Сына и Святого Духа. ЬоасІіп§... 

О чем это говорит? Восприятие 
факта смерти как досадной задерж¬ 
ки в игровом процессе? Отчасти 
о том, что игровой мир пока еще яв¬ 
ляется частью индустрии развлече¬ 
ний, развлечений для детей, подро¬ 
стков, студентов и подуставших от 
офисных будней клерков. Ни на что 
большее она пока не претендует и не 
будет претендовать. Ни на статус от¬ 
дельного вида искусств, ни на куль¬ 
турное явление, содержащее серь¬ 
езные поводы для размышлений, 
ни на ту основу, в которой люди бу¬ 
дут находить нечто большее, чем ве¬ 
чернее развлечение. 

Игры считаются инфантильным 
занятием не в последнюю очередь 
из-за того, что подход к ключевым 
событиям в жизни человека, в част¬ 
ности к смерти, та модель, которая 
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заложена в идеологию игр, больше 
похожа на возню детей в песочнице. 
Столкнуть двух солдатиков лбами, 
сказать что они убились, через пару 
минут вытащить из песка и оживить 
для следующих подвигов. 

Сделаю отступление. Как созда¬ 
ются юниты в КТ8? Как в песне: 
“Нажми на кнопку - получишь ре¬ 
зультат”. Затрачивается энное ко¬ 
личество какого-нибудь ресурса, 
и наружу выскакивает готовый 
к бою юнит. Ладно, когда дело каса¬ 
ется робота или танка, но когда 
“производится” солдат? Никаких 
упоминаний об отношениях между 
мужчиной и женщиной (исключение 
- Веааі апсі Витркіпз). В 8еѵеп 
Кіп§йот8 проблема была решена 
с помощью близлежащей деревни, 
в которой уже были “готовые” жите¬ 
ли. Тренируем какое-то время крес¬ 
тьянина, и получаем на выходе бой¬ 
ца или шпиона. Более-менее логич¬ 
но. Что до всеми любимого С&С, 
то на такие мелочи там просто никто 
внимания не обращал. К чему я? 
У детских кукол есть руки и ноги, 
но отсутствуют другие жизненно 
важные органы. Детям об этом знать 
пока необязательно. 

Можно списать это на упроще¬ 
ние игрового процесса, все-таки ЕТ8 
предназначены для развлечения 
людей, чьи организаторские и ана¬ 
литические способности не находят 
достойного применения в реальной 
жизни, но в тех же Сіѵііігаііоп, 
Беасііоск или Мазіег о{ Огіоп есть 
понятия демократического строя, 
диктатуры и рабовладения, но от¬ 
сутствуют такие категории, как мат¬ 
риархат, патриархат, демографиче¬ 
ская структура общества или поли¬ 
гамия с моногамией. Процесс игры 
был бы несколько другим, если бы 
в играх учитывались, хотя бы отчас¬ 
ти, эти вещи. Вам пришлось зани¬ 
маться не только открытиями, 
но и экономическими программами 
на предмет изменения пенсионного 
возраста, если в вашем обществе 
слишком много стариков и слишком 
мало работающих людей, которые 
должны платить налоги. 

Вы заметили, насколько мало 
игр, в которых задействован сюжет 
поиска пропавшей возлюбленной 
или возлюбленного? Разве что - ТЬе 
Сигзе о{ Йіе Мопкеу Ізіапй или при¬ 
ставочная 2е1с1а. Насколько мало 
в них сексуальных элементов (я не 
имею в виду игры типа стрип-поке¬ 
ра, серии типа 8расе 8ігепз), дейст¬ 
вительно трагических событий, как 
потеря кого-то или чего-то важного? 
Сериал о Ларри на этом фоне - явле¬ 
ние единичное, с одной стороны, 
и комедийное - с другой. Серьезнос¬ 
тью отношений здесь и пахнет. 

В свое время Толкиен подвергся 
критике за то, что в его эпопее дей¬ 


ствуют некие герои, для которых 
женщина может быть в лучшем слу¬ 
чае соратником по борьбе, но никак 
не партнером в постели. Бесполые 
героические иконы, умеющие только 
махать мечом и петь патетические 
гимны. Единственный любовный сю¬ 
жет на тысячи страниц об Арде - Ве¬ 
рен и Лучиэнь. Почему человек 
в возрасте, имеющий четверых де¬ 
тей и повидавший на своем веку 
многое, написал книжку о героях, 
у которых единственный половой 
признак - меч на левом боку? Пото¬ 
му что Толкиен писал продолжение 
“Хоббита”, и эпопея задумывалась, 
как продолжение этой сказки для 
детей. 

Детям рано знать о таких вещах, 
как любовь между мужчиной и жен¬ 
щиной, пусть подрастут и потом мы 
расскажем, что там к чему 
Р1и§&Р1ау. Детям рано знать о том, 
что такое смерть. Они еще пройдут 
через эти потери. 

Рождение, любовь, смерть. Лю¬ 
бая система культурных ценностей 
стоит на оценках этих ключевых со¬ 
бытий в жизни человека. Любая иде¬ 
ологическая схема, кроме бытовых 
правил содержит постулаты, кото¬ 
рые объясняют эти события и то, как 
должен вести себя человек, когда 
это приходит. Несмотря на то, что 
эти объяснения представляют собой 
мифы, именно на них мы строим бо¬ 
лее приближенные к повседневной 
жизни вещи. 

Готовность умереть каждый 
день была заложена как аксиома 
в бусидо, самурайский канон. Что 
это давало в реальной жизни? Воин 
считал за честь умереть в бою и бил¬ 
ся, как в последний раз, не думая 
о том, что будет завтра. Грубо гово¬ 
ря, повышалась боеспособность как 
отдельного бойца, так и подразделе¬ 
ния в целом. Отношение буддистов 
и христиан к факту смерти оценива¬ 
ется по-разному. Что мы имеем в по¬ 
вседневной жизни? Не только храмы 
с разной архитектурой. Это сказы¬ 
вается на таких вещах, как корпора¬ 
тивная культура, правила поведе¬ 
ния в обществе, ритуалы и телеви¬ 
зионные шоу. Связи эти можно про¬ 
следить, что уже неоднократно де¬ 
лалось. Есть предположение о том, 
что капитализм вырос из идеологии 
протестантизма. Не убий, не укради, 
будь скромнее, работай в поте лица 
своего - все это вылилось в финансо¬ 
вые рынки, биржи, транснациональ¬ 
ные корпорации. Мифы воплотились 
в достаточно ощутимые вещи. 

Да, уже слышу. “Нашелся ум¬ 
ник, который хочет сделать из на¬ 
ших любимых развлечений повод 
посушить мозги”. Ничего я не хочу. Я 
констатирую факт. И делаю это не 
для того, чтобы сделать из РС-плат- 
формы алтарь, у которого будут ис¬ 


кать ответы на вечные вопросы. Иг¬ 
ра есть игра. Я не собираюсь одевать 
барабан на шею и призывать разра¬ 
ботчиков в муках рожать новый 
взгляд на вещи, который просветит 
пару миллионов подростков о смыс¬ 
ле жизни. Есть менее патетичные 
причины, по которым идеология игр 
(взгляд на фундаментальные вещи 
в человеческой жизни) может 
и должна быть изменена. И, прежде 
всего, это относится к таким всем по¬ 
нятным вещам, как играбельность 
и игровая вселенная. 

Что даст изменение подхода 
к событию смерти в игровой про¬ 
цесс? Представьте, что в следующей 
серии ТотЬ Каійег после смерти Ла¬ 
ры все сохраненные до этого файлы 
будут затираться и прохождение 
будет начинаться снова, то есть 
смерть будет означать автоматичес¬ 
кое перечеркивание всего того, что 
было “наработано” за предыдущие 
десять уровней. Что это повлечет за 
собой? Во-первых, все будут играть 
достаточно осторожно. Во-вторых, 
количество смертельных ловушек 
и акробатических трюков будет све¬ 
дено разработчиком до минимума, 
иначе весь процесс игры примет за¬ 
тяжной характер. Да, можно будет 
свалиться в какую-то яму, но это бу¬ 
дет не смертельно, и разработчик 

можно будет выбраться. Не будет 
того бреда, который был во второй 
серии, когда надо было заниматься 
высшим пилотажем на грани фола 
и по десять раз проходить один и тот 
же участок. Кроме пары автоматов 
Узи появятся средства страховки 
в виде тросов, ботинок-кошек, ска¬ 
нирующего оборудования, подроб¬ 
ных планов местности, проводника, 
который будет показывать как опас¬ 
ные места, так и пути их преодоле¬ 
ния. Наверняка будет предусмотре¬ 
на возможность выбирать из не¬ 
скольких маршрутов самые легкие 
для тех, кто не хочет рисковать 
(“нормальные герои всегда идут 
в обход” (с) Ролан Быков), и услож¬ 
ненные для тех, кто хочет пройти иг¬ 
ру еще раз по-новому. В реальной 
жизни к одному и тому же месту 
можно прийти с разных сторон, и та 
несуразность, которая меня больше 
всего доставала в том же ТотЬ 
Каійег - единственность пути и не¬ 
возможность пройти уровень по- 
другому, более легкому маршруту - 
пропадет. Игра станет более близкой 
к жизни. Никто из нас не попрется 
по смертельному маршруту, на ко¬ 
тором лежит куча ловушек. Альпи¬ 
нисты знают, что такое гора Лхозце. 
На вершине этого восьмитысячника 
было немало людей, но, насколько я 
знаю, единицы сделали это, забрав¬ 
шись по Южной стене. Большинство 
выбирало более легкий маршрут. 
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Другими словами, изменение 
подхода к факту смерти обогатит иг¬ 
ру новыми элементами (как новым 
инвентарем, так и персонажами), 
что изменит сам процесс игры. Чело¬ 
век на войне думает не только о по¬ 
ставленном командованием задании. 
Не в последнюю очередь он думает 
о том, как бы остаться в живых или 
не остаться калекой (я прошу про¬ 
щения за упоминание этих вещей 
у тех, кто был там). 

Есть ли подвижки? Безусловно. 
Они не относятся напрямую к собы¬ 
тию “смерть”, но к переоценке тех 
самых ключевых событий в жизни 
человека. 

Эмансипация игрового мира, на¬ 
чатая все той же Ларой Крофт, на¬ 
поминает ситуацию в мальчишеском 
туалете, где на перемене рассматри¬ 
вают журнал с голыми тетками. Иг¬ 
ры начали взрослеть. В них появи¬ 
лись женщины. Такой пуританский 
жанр как ЗБ-асІіоп вскоре разро¬ 
дится Эаікаіапа, в котором будет 
крутогрудая японка и Дюк, судя по 
слухам тоже обзаведется постоян¬ 
ной подругой. Начинается период 
полового созревания. Поживем - 
увидим, к чему это все придет. 

Если говорить серьезно, то уже 
есть игры, в которых наметились по¬ 
пытки придать событиям реальной 
жизни не подчиненное значение 
и учесть их в игровом процессе. 

Онлайновая ІІпсІег1і§М (см. НИМ 
№5 за этот год), в которой разработ¬ 
чики интересно решили проблему 
вхождения и выхода из игры, как от¬ 
ход ко сну и пробуждение, построив 
пространство игры на мире сна. 
В этом свете событие “смерть игро¬ 
ка” достаточно условна, посколь¬ 
ку, по идеологии игры вы спи¬ 
те, и с вами может произой¬ 
ти все, что угодно и неод¬ 
нократно. Кроме того, что 
может умереть ваше 
виртуальное тело, по¬ 
сле него остается ваша 
виртуальная душа, 
которую тоже можно 
убить. Деление на ду¬ 
шу и тело - то, что, 
пожалуй, не было 
сделано ни в одной 
игре подобного плана 
(имеются в виду он¬ 
лайновые КРС). Это 
больше похоже на иде¬ 
ологию, основанную на 
религиозных представ¬ 
лениях о человеке, чем на 
скроенный на скорую руку 
сюжет игры. 

В ЗІагсгаЙ (да и в '\ѴагсгаЙ 
II) существовало условие, что глав¬ 
ный герой или герои должны остать¬ 
ся в живых до конца миссии (по 
большому счёту - до конца кампа¬ 
нии). Иначе - перегружайся, 


или “наша песня хороша, начинай 
сначала”, если влез в такую ситуа¬ 
цию, где в живых машина не оставит 
никого. Смерть главного героя или 
героини (бедная лейтенант Кеггі§ап, 
лучше бы она умерла) идет в проти¬ 
воречие с сюжетом, ее должно избе¬ 
жать. Цель миссии - избежать смер¬ 
ти главного героя - обладает одним 
из высших приоритетов. 

Отношение к смерти, как к со¬ 
путствующему развлечению собы¬ 
тию говорит только о том, что играм 
есть еще куда взрослеть. Смерть 
в экшн-боевике и смерть в “Иване 
Рублеве” воспринимается по-разно¬ 
му, хотя и то и другое - кинемато¬ 
граф. Первый случай можно созер¬ 
цать, пожевывая чипсы. Во втором 
хруст и чавкание будет воспринято 
сидящими рядом, по меньшей мере, 
как неуважение к тому, что показы¬ 
вают на экране. 

И последнее. Места хватит всем. 
И тем, кто хочет пострелять, не на¬ 
прягая ничего кроме указательного 
пальца, и тем, кто ждет чего-то 
большего. Новых мыслей, новых 
взглядов на вещи. Быть может, отве¬ 
тов на вопросы, которые не¬ 
сколько важнее, 
чем вопросы 
о том, где 


продается последний хитовый шу- 
тер. Я думаю, что ситуация будет на¬ 
поминать нынешнее положение ве¬ 
щей в кинематографе или музыке. 
Есть топорные боевики, и есть филь¬ 
мы, после которых можно долго при¬ 
ходить в себя, размышляя об уви¬ 
денном. Есть однодневная попса, 
и есть песни, которые не надоедают 
никогда. И с играми будет то же са¬ 
мое. Может не завтра и не через ме¬ 
сяц, но будет. Во всяком случае, от¬ 
сутствие в игре факта смерти глав¬ 
ного героя, или оценка этого события 
не как способа повысить играбель- 
ность, будет говорить о том, что за 
дело взялись люди которые дейст¬ 
вительно хотят что-то сказать, а не 
просто развлечь нас. 

Не знаю как вы, а я жду этого. 









начало в № 4-8 1998 


















































































Осторожней, 
Андрей, не 
споткнись. . 


Я стараюсь. 


Наемники могут 
запросто нас 
обнаружить. 


Да... Кости раздроблены, 
придется вживлять искус- 
^ ственную биопластику... 


Это их проблемы. 
Преимущество на 
нашей стороне. 


Потерпите Сергей ’ 

Иванович, скоро подойдут. 
наши. і 


Не беспокойся Макс, 
я выдержу... 


Сейчас наложим жгут 
кровь остановится. 

































































Автор: Александр ЕРЕМИН 


продолжение следует... 















Мы верим - этот мир реален 
Хоть создан он полетом нашей мысли 
Для каждого, по-своему он прост и уникален 
И только лишь от нас самих зависит 
- навеяло... 

(окончание) 



Здравствуйте! 

Ну что ж, вот и пришло время 
закрывать заключительную пятую 
часть игры - объявлять призеров 
и публиковать ответы на квесты. 
Из-за нехватки времени и незави¬ 
сящих от нас событий подвести 
итоги удалось только в 19-ом номе¬ 
ре, хотя игра появилась в 16-ом. 
Чтобы хоть как-то скрасить свою 
вину мы молчали как красные пар¬ 
тизаны при вопросе “До какого 
числа можно присылать ответы” 
и при подведении итогов учитыва¬ 
ли все письма пришедшие за пери¬ 
од до конца октября включительно. 
Но “время Ч” настало, пришла по¬ 
ра закрывать сие эпическое творе¬ 
ние, прожившее на страницах “На¬ 
ви” целый год, самое время “как 
следует разобраться и кого попало 
наказать”. 

Честно говоря, вся редакция 
была несколько удивлена, если не 
сказать ошарашена. Если первые 
четыре части были построены на 
концепции “сложно - сложнее - 
еще сложнее - сложнее некуда”, 
то пятая часть была чуть ли не са¬ 
мой простой. И что же вы думаете? 
Правильных ответов было прямо- 
таки кот наплакал. Настолько ма¬ 
ло, что даже не пришлось среди 
двух равноценных писем выиски¬ 
вать более подробное. Да, господа 
Игроки, что-то вы сильно сдали. 
Но хватит пустой болтовни - пора 
“разбирать полеты”. 

Ответ на первый ОііезІ 

Стоимость: 40 кредитов. 

Ситуация: В седьмом портале 
Игрок выдерживает финальную 
битву с Червем, в которой исполь¬ 
зуется магия. Достаточно простой 
вопрос — назовите игру, из кото¬ 
рой была взята эта сцена, а также 
дайте название используемого за¬ 
клинания. Также перечислите как 
можно больше элементов, взятых 
из вселенной данной игры. 

Решение: Нет такой игры. Все 
элементы взяты из различных игр 
и только волею фантазии автора 
оказались вместе. Соответственно, 
единственным правильным отве¬ 
том на данный вопрос был отрица¬ 
тельный ответ. 

Комментарий: С такими вот 
провокационными вопросами у те¬ 


бя, дорогой читатель, всегда возни¬ 
кали определенные трудности. Бе¬ 
зуспешно пытаясь найти ответ, ты 
давал волю необузданной фанта¬ 
зии и осыпал редакцию потоком 
писем одно необычнее другого. Ко¬ 
го ты только сюда не приплел - 
и Біабіо (Червь сгорает под воздей¬ 
ствием заклинания Еіге Зіогт, 
Безликий появляется из Портала, 
четыре мира есть ничто иное как 
четыре уровня и т.п.), и Него’з 
(Эиезі (заклинание Еіге \ѴгаіЬ), 
да много еще чего. Ну неужели так 
сложно тормознуть на секундочку 
полет мысли и сказать себе: "Сто¬ 
ять! А не дурит ли меня Неверие?”. 
Дурит, еще как дурит. Ведь, если 
бы этот квест присутствовал в од¬ 
ной из предыдущих Игр, Неверие, 
обрадованное вашим сумасбродст¬ 
вом быстренько бы сваяло мирок - 
помесь Біабіо с Него’з СЗиезі, Еуе о! 
ВеЬоЫег и Неаітз оі Агкапіа. По¬ 
том бы пришлось все это разгре- 

Победители: Таковых, к вели¬ 
чайшему сожалению, не наблюда- 


Ответ на второй Оііе5* 

Стоимость: 45 кредитов. 

Ситуация: Перед тем, как от¬ 
правиться в путешествие по миру 
компьютерных игр, игрок попадает 
в некое помещение, где происходит 
разговор с Неверием. Вам требует¬ 
ся назвать игру, из которой взят 
данный элемент, а также расска¬ 
зать, что есть кристаллы, и как их 
разрушить. Само собой, более по¬ 
дробный ответ имеет больше шан¬ 
сов на выигрыш, нежели просто 
название игры :). 

Решение: Сцена с кристаллами 
была взята из игры Оі Іл§Ьі апсі 
Багкпезз: ТЬе РгорЬесу. В ней мы 
играем роль Избранного, который 
должен предотвратить грядущий 
Армагеддон, задуманный Темным 
Властелином. Для победы нам не¬ 
обходимо изгнать его приспешни¬ 
ков - наиболее отличившихся 
грешников человечества. Призра¬ 
ки отвечают за работу семи Мисти¬ 
ческих Устройств, которые долж¬ 
ны вызвать на Земле семь различ¬ 
ных катастроф (смещение земной 
оси, мировую войну и т.д.) Чем 
больше призраков нам удастся из¬ 


гнать, тем менее серьезным ока¬ 
жется грядущий праздник смерти. 
А если удастся уничтожить (от¬ 
править в бездну) самого Темного 
Властелина и освободить захва¬ 
ченную им танцовщицу, то Арма¬ 
геддон вообще не придет на нашу 
планету, и на Земле восстановится 
мир еще на тысячу лет. Для изгна¬ 
ния призраков (разрушения крис¬ 
таллов) надо найти предмет, свя¬ 
занный с историей преступления 
призрака, а также собрать не¬ 
сколько цветных шаров, комбини¬ 
руя которые мы ползшим вспышку 
одного из семи цветов (каждому 
призраку соответствует свой цвет). 
Шары для получения вспышек ва¬ 
ляются прямо на улице, а предме¬ 
ты призраков - в специальных мес¬ 
тах. Сначала надо выяснить, в чем 
состоит прегрешение призрака, за¬ 
тем добраться до соответствующей 
этому греху комнаты и произвести 
там ритуал: предъявить призраку 
найденную вещь и использовать 
шары. После чего злой дух в муче¬ 
ниях покидает наш мир. 

Комментарий: Да, что-то не 
заладилось у Іпіегріау, когда они 
делали ОІ Іл§Ы апсі Багкпезз. И ге¬ 
роиня вроде бы ничего, сюжетик, 
самый что ни на есть мрачный, 
только вот играбельность ниже 
среднего. Нашему игроку что-ни¬ 
будь поинтереснее подавай. Выше¬ 
изложенная истина в очередной 
раз была доказана - в Оі Іл§Ьі апсі 
Багкпез играл только один из чи¬ 
тателей. А иначе как объяснить 
всего один правильный ответ? Ведь 
вселенная диезі’а была прописана 
настолько явно, что любой, кто 
хоть полчаса повозился с неудач¬ 
ным творением Іпіегріау (или хотя 
бы прочитал статью в Навигаторе), 
сразу бы дал правильный ответ. 

Победители: представлены 

в единственном числе. Правильный 
ответ прислал РС Биск. 

Ответ на третий Оиезі 

Стоимость: 40 кредитов. 

Ситуация: После перемеще¬ 
ния в компьютерный мир, игрок 
оказывается в центре бескрайней 
пустыне. Странствуя по пескам, он 
видит сценки из нескольких раз¬ 
личных игр. Попытайтесь перечис¬ 
лить эти игры, а также укажите, 
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к какому жанру принадлежит 
большинство из них. 

Решение: Первым делом вспом¬ 
ните, где находится самая знаме¬ 
нитая пустыня компьютерного ми¬ 
ра. Правильно - на родине спайса 
и фрименов - Випе. Вот вам и пер¬ 
вая игра. 

Зверюшка на колесиках с гор¬ 
бом на спине никто иной, как люби¬ 
мый всеми Ві@@ег, персонаж ста¬ 
рейшей аркады аж 1981 года выпу¬ 
ска. Его противники - НоЪЪіІ 
и ІІоЪЪіІ гоняются за ним по песча¬ 
ному лабиринту и горят желанием 
превратить маленького трактора 
в красивый могильный памятник. 
Диггер защищается как может, от¬ 
стреливая врагов и сваливая на 
них мешки с золотом. Но все-таки, 
большую часть своей жизни он 
проводит в бегах. 

Вторая сцена взята из игры 
Растап, или ее усовершенствован¬ 
ного варианта - СВ-Мап. Главный 
герой - колобок, тот самый, кото¬ 
рый и от бабушки ушел и от де¬ 
душки ушел, а пауки догнали 
и съели. Хотя иногда колобку пре¬ 
доставляется шанс подкрепиться 
красным шариком, после чего ма¬ 
ленький герой получает возмож¬ 
ность есть своих преследователей. 

И, наконец, мираж на краю пу¬ 
стыни, который то исчезает, то по¬ 
является, взят из четвертой части 
Соштапйег Кееп. Это один из 
уровней в пустыни, где можно раз¬ 
добыть акваланг. 

Три из четырех перечисленных 
игр можно смело отнести к жанру 
Асііоп. Причем представлены они 
в хронологическом порядке: снача¬ 
ла Ві§§ег, затем СВ-Мап и, нако¬ 
нец, Соттапсіег Кееп. 

Комментарий: Приятно все- 
таки осознавать, что среди наших 
читателей есть игроки с пятнадца¬ 
тилетним стажем. Третий квест от¬ 
гадали практически все. Победили, 
само собой, те, кто дали наиболее 
подробные и четкие ответы. Хро¬ 
нического бреда не наблюдалось :). 

Победители: Касумов Юсиф, 
РС Виск, Деменков Илья. 

Ответ на четвертый ОііезІ 

Стоимость: 50 кредитов. 

Ситуация: После того, как иг¬ 
рок теряет сознание в пустыне, его 
спасают обитатели каменной хи¬ 
жины. Расскажите, кто живет 
в этом доме, назовите имя их родо¬ 
начальника, а также укажите име¬ 
на их возможных соперников. 

Решение: Хижина есть ничто 
иное как символ власти в жанре 
ЗБ- Асііоп. Как говорится, сложена 
на века, но строили на скорую руку 


1. 

НаІІ о< Рате (5Нате): 

ГіпаІ Ѵегзіог» 

. Ѵріря Я1 5 кпр ттмтгт 

2.... 

.Юсиф Касумов. 

.370 кредитов 

3 . 

4 . 

.Павел Данилов. 

.РСВиск. 

.235 кредитов 

.225 кредитов 

5. 

.Андрей Болотских. 

.205 кредитов 

6. 

.Алексей Макаров. 

.155 кредитов 

7. 

.Дмитрий Блинков.. 

.155 кредитов 

8. 

.Михаил Заславский... 

.135 кредитов 

9. 

.Дмитрий Краюхин_ 

.90 кредитов 

10.. 

.Антон Стенин. 

.85 кредитов 

11. 

.А.М. Кошелев. 

.80 кредитов 

12 


.65 кредитов 

13. 

.Андрей Ремизов. 

.65 кредитов 

14. 

.Игорь Москвитин. 

.65 кредитов 

15. 

.Иван Шустрый. 

.65 кредитов 

16. 

.С.В. Мироненко. 

.65 кредитов 

47. 

.Николай Дмитриев. 

.60 кредитов 

18. 

.Василий Кокин. 

.55 кредитов 

19. 

.Михаил Кашаев. 

.45 кредитов 

20. 

.Алексей Родичев.. 

.45 кредитов 

21. 

.Михаил Федоров.. 

.40 кредитов 

22. 

.Деменков Илья. 

.40 кредитов 

23. 

.Станислав Орехов. 

.35 кредитов 

24. 

.Артем Зуев. 

.25 кредитов 

25. 

.Тимур Сохадзе. 

.25 кредитов 

26. 

.Николай Гулякин. 

.25 кредитов 

27. 

.Павел Карпов. 

.25 кредитов 

28. 

.Максим Яковлев. 

.25 кредитов 

29. 

. ІѴазрЬипІег . 

.25 кредитов 

30. 

.Николай Орлов. 

.25 кредитов 

31. 

.Илья Поплавский. 

.25 кредитов 

32. 

.Дмитрий Попов. 

.25 кредитов 

33. 

.Артем Мудрик. 

.25 кредитов 

34. 

. Еіѵеп КпфЬі . 

.25 кредитов 

35. 

.Игорь Новицкий. 

.25 кредитов 

36. 

.Павел Колхир. 

.25 кредитов 

37. 

.Евгений Ефремов. 

.25 кредитов 

38. 

.Василь Сибиров. 

.25 кредитов 

39. 

.Александр Малявин... 

.20 кредитов 

40. 

. СОГѴ)ІІГ . 

.20 кредитов 

41. 

.Дмитрий Терехин. 

.15 кредитов 

42. 

.Дмитрий Карпов. 

.15 кредитов 

43. 

.Иван Курохтин. 

.15 кредитов 

44. 

.Игорь Бугаенко. 

.15 кредитов 

45 

.Антон Кпнутттмн 

.10 кредитов 





(ведь все разработчики стре¬ 
мятся как можно быстрее вы¬ 
пустить свое детище в свет). 

В хижине живут два героя из 
самых популярных игр фир¬ 
мы ісі ЗоЙѵѵаге - десантник из 
Воот и персонаж <Эиаке (хо¬ 
тя, на самом деле, это один 
и тот же человек). Раньше 
в хижине жил никто иной, как 
\УШу 3. В1азЬсоѵіІ2 - амери¬ 
канский разведчик, главный 
герой первого настоящего 
ГР8 (это его мундир висит на 
гвоздике в углу). В молодости 
\ѴШу сначала сбежал из казе¬ 
матов Гестапо, затем выпол¬ 
нял различные задания и да¬ 
же побывал в бункере Гитле¬ 
ра (это не пустые россказни - 
это истинная правда). 

Отец - десантник погра¬ 
ничной службы земных войск, 
сосланный на Марс после не¬ 
приятного служебного инци¬ 
дента. Изничтожил всех ад¬ 
ских тварей, а затем отпра¬ 
вился спасать Землю. Люби¬ 
мое оружие - двустволка. 

В гости же к десантнику по¬ 
жаловал задиристый Вике 
ІЧикет, первый герой ЗВ- 
Асііоп, научившийся присе¬ 
дать. Как известно, спрайто¬ 
вый Виіісі практически зава¬ 
лил Воот, но тут подоспел 
Оиаке и спас батю. Главный 
персонаж первого, по-настоя¬ 
щему трехмерного ЕР8 воль¬ 
но разлегся в лучах геймер- 
ских симпатий. И все бы ниче¬ 
го... только вот пришел ГГпгеаІ 
и напрочь убил Воот, вступив 
в смертельную схватку 
с СЗиаке. Зек из космической 
тюрьмы против храброго де¬ 
сантника. И только время по¬ 
кажет, кто выйдет победите¬ 
лем в этой смертельной схватке. 

Комментарий: Честно говоря 
ваши ответы на последний вопрос 
вызвали в редакции сначала недо¬ 
умение, а затем взрыв гомеричес¬ 
кого хохота. Ну ладно, перепутать 
АУоІіепзІеіп ЗВ с Воот или даже 
с (Эиаке, это еще ничего. Но вот 
обозвать блондина-фраера в чер¬ 
ных очках героем второго Оиаке 
(вариации СаІеЬ, ВиЬЬа и Ьеопагсі, 
Куіе Каіапа) это надо семи пядей 
во лбу быть. А отец той двойни, что 
живет в хижине, оказывается Ад¬ 
риан Кармак. И это его мундир ви¬ 
сит на гвоздике. Читателю виднее, 
что делал Кармак во время ВОВ :). 

Гениальнейшие познания в ис¬ 
тории Воот показали многие чита¬ 
тели. Оказывается десантник слу¬ 
жил на Марсе, откуда его сослали 


на Землю. Там он перебил всех 
чертей и, наверное, отправился 
спасать Марс. Поэтому предлагаю 
торжественно переименовать вто¬ 
рой Воот в ВооМ 2: Неіі оп Магз. 

Да, кстати, почетное звание не¬ 
известного героя со снайперской 
винтовкой оспаривали Курт 
(МВК), Таіоп Вгаѵе (Ргеу), Калеб 
(Віоосі) и, что самое удивительное, 
Лара Крофт (сами знаете откуда). 
Ума не приложу - где Лариска на¬ 
училась с оптикой обращаться ?! 

Народ, а если честно - несколь¬ 
ко разочаровали. Не спорю, были 
правильные ответы, но в количест¬ 
ве всего трех штук. 

Победители: Касумов Юсиф, 
Николай Дмитриев, Ѵеіез. 













































Призы по игре 


Мііііітесііа 5егѵісе 

1. Джойстик Сгаѵіз РС СатеРав. Рго 115 кредитов 

2. Джойстик Сгаѵіз ВІаскНаюк 115 кредитов 

3. Джойстик Ьодйеск ѴѴіпдтап Ехігете14 5 кредитов 

4. Джойстик Сгаѵіз РігёЫгй 2 180 кредитов 

5. Звуковая карта Сгаѵіз ІЛігаЕоипй РІид’п’РІау 

250 кредитов 

6. Звуковая карта Тигііе ВеасН Тгорег Ріиз 
(ТВЗ-2001) 

350 кредитов 

7. МЮІ клавиатура Г АТАК ЗіидіоЬодіс 161 

495 кредитов 

8. Устройство для записи компакт-дисков 

РЫНрз С002600 560 кредитов 

Любая игра (Ъох) из ассортимента 175 кредитов 


5. “Киномания 97” 

6. “ИаиЫІиз Ротрйіиз. Погружение” 

7. “Художественная энциклопедия 
классического зарубежного искусства” 

8. “Династия Романовых. 

Три века российской истории” 


50 кредитов 
50 кредитов 

50 кредитов 

50 кредитов 


нм 

(Тке Іпіетеі Зегѵісе Ргоѵійег) 


Разыгрывается доступ в Интернет через ІЬМ 
80 часов 140 кредитов 

40 часов 75 кредитов 

20 часов 40 кредитов 

10 часов 20 кредитов 

5 часов 10 кредитов 


ЕІесІгоТЕСН Мііііітесііа 

1. Адео^Еай 150 кредитов 

2. Сотапске 3.0 150 кредитов 

3. ОіаЫо 150 кредитов 

4. Негоез о/ М&М 2: Тке Ргісе о/ ЬоуаІІуІБО кредитов 

5. Ркапіазтадогіа II: А Риггіе о/ Ріезк 150 кредитов 

6. Ргіѵаіеег II: Тке Эагкепіпд 150 кредитов 

7. Тке Ееіііегз II: Ѵепі, ѴШ, Ѵісі 150 кредитов 

8. Ткете Нозрііаі 150 кредитов 

9. Х-Шпд ѵз. ТІЕ ЕідЫег 150 кредитов 

10. Медазіхрак 150 кредитов 

(Тегга Моѵа, Гапіазу Сепегаі, 

Асіиа Зоссег, СотапсЬе, 

СЬаоз Оѵегіогйз, Мадіс Сагреѣ 2) 150 кредитов 

Никита 


Паркан: Ітрегіаі Скгопісіез 


100 кредитов 


1С и бпоѵѵЬаІІ Іпіегасііѵе 

Ріке: Операция Громовержец 
(обновленная версия) 

Чикаго 1932: Дон Капоне 
Война и Мир 

ДОКА 


85 кредитов 
100 кредитов 
100 кредитов 


1. “Международный чемпионат ралли” 100 кредитов 

2. “Противостояние” 95 кредитов 

3. “Сказки на бересте” 60 кредитов 

4. “Гитарные хиты” I или II 60 кредитов 

5. “Русская рыбалка” 50 кредитов 

6. “Киеко и потерянная ночь” 50 кредитов 

7. “На сопках Маньчжурии” 50 кредитов 

8. “Третий Рим: Борьба за престол” 50 кредитов 

9. “Шахматные Баталии” 50 кредитов 

10. “Свинг” 50 кредитов 


КОМИНФО 

1. “Последний герой. Виктор Цой и группа “Кино” ' 

65 кредитов 

2. “Владимир Высоцкий. 60~е годы” 65 кредитов 

3. “Алиса. Быль да Сказки” (2 СО) 65 кредитов 

4. “Энциклопедия классической музыки”65 кредитов 


1. Мультимедийная энциклопедия 

“Тайны 800 игр” (“Акелла”) 15 кредитов 

2. Подписка на “Навигатор Игрового Мира”, 

6 месяцев 50 кредитов 

СуперПриз 

Мультимедийный компьютер, предоставляемый 
фирмой МиШтесІіа Зегѵісе. 

СуперПриз выиграл Ѵеіез, с чем мы его и поздрав- 

Пишите, звоните, приезжайте и получайте ваши 
честно заработанные призы. 


"Благодарности", 

"Спасибо за...", 

"Приветы" 

и все прочее в полном беспорядке 

Денис Чекалов - тот самый, которому первой в голо¬ 
ву пришла мысля делать Игру. Наиболее умный из 
всех, потому как решил не заниматься этим делом (так 
как с самого начала знал, что это головная боль и трата 
сил и времени), а переложил все на наши плечи. 

2ошЬіе’к - большой, зеленый, но красивый Зомбик, 
с доброй душой (так как честно и безвозмездно отчиты¬ 
вал первые три “Игры” на предмет фактической досто¬ 
верности) и умной головой, под завязку набитой всякой 
полезной (и не очень) информацией. 

Иван Самойлов - самый странный из всех перечис¬ 
ленных. Решил, что делать Игру нужно, и вовлек в про¬ 
цесс создания всех остальных. Большую часть времени 
сидел на кухне, обкуривая всю редакцию табачным ды¬ 
мом и рассуждая о семи добродетелях. Склонялся 
к мысли увеличить число оных добродетелей до десяти 
и ввернуть в текст квестов аналогии с библейскими за¬ 
поведями. 

Гога Штангенциркуль - сидел на кухне и на халяву 
курил сигареты Самойлова. Усиленно предлагал 
уменьшить количество добродетелей до пяти, и прове¬ 
сти аналогию с количеством пальцев на руке. Был вы¬ 
бран в качестве “крайнего” для заключительного под¬ 
ведения итогов. 

Гривна Жанщина - время от времени заходила на 
кухню и удивлялась “Ах, вы еще не задохнулись?”, 
за что ей выносится отдельная благодарность. 

Неизвестный продавец - Торговал сигаретами ря¬ 
дом с офисом и исправно снабжал курящую часть ре¬ 
дакции СатеГом. Спасибо этому человеку, ведь без его 







помощи “Игры” просто не получи- 

Даниил Кузьмичев - гениаль¬ 
ный человек, сотворивший шедевр 
уходящего века - бесценное полот¬ 
но “Карта к Мі§Ы & Ма§іс 6”. 
В свободное от созерцания сего по¬ 
лотна время, нарисовал несколько 
картинок для художественного 
оформления Игры. 

Шурик - верстал Игру от нача¬ 
ла до конца. Стоически выслуши¬ 
вал все пожелания Самойлова, по¬ 
сле чего, так же стоически делал 
все по-своему. 

Геймер - Геймер, он и есть Гей¬ 
мер. 

Все обдышавшиеся табачного 
дыма безвинно-пострадавшие не¬ 
курящие. 

Особая благодарность 

Игрок - воистину заслуживает 
всяческого уважения и преклоне¬ 
ния. Честно пытался въехать во 
все перипетии сюжета и найти 
суть. В чем и преуспел, за что ему 
выносится безграничная благодар¬ 
ность в особо крупных размерах. 

ТЬаІ’з аіі, Іоікз! 

(с) ІУагпег ВгоШегз. 


Наши призеры 

В результате определения по¬ 
бедителя методом “математичес¬ 
кого тыка”, осчастливленным об¬ 
ладателем модема ГГ8 КоЬоІісз 
33.600 стал москвич Внуков Денис 
Викторович, с чем мы его и поздра¬ 
вили в редакции “Навигатора”. 



Второй приз - звуковая карта 
ЗоипсІВІазІег А1УЕ64 послана по 
почте в далекий Мурманск, его вы¬ 
играла наша читательница Г.Тру- 

О победителе лотереи в “Нави” 
№8 мы сообщим в декабрьском но¬ 
мере журнала. 


Ш -ЩР 

2*ХОЫЕ 

МАИ 


Привет! 

Письма приходят, жизнь бежит, 
ы тоже не стоим на месте. Спасибо 
:ем, кто прислал нам письма. 


[еров 


з, знаете ли, располагает к обще- 


Еще раз о комиксе 

Делайте побольше рассказов типа 
ІУаггіог и Масі Мап. Комикс - это хо¬ 
рошо, но неплохо было бы, если бы он 
был о ком-нибудь вроде Лары Крофт 


Я хотел бы переписываться с лю¬ 
бителями КРС. 

143300, г. Наро-Фоминск, 
Московская обл., ул Шибанкова, 
д.87, кв. 99. Подоленков Виктор. 


Мигунов ака Ееаіоі 


Насчет Лары Крофт - совершен¬ 
но и абсолютно с тобой согласен. 
Вот сага о Максиме кончится, нач¬ 
нем уговаривать художников 


Всем, кто играет в СТЕ-С}2 и/или 
ТЕ (01 соответственно) и еще пока не 
вступил ни в какой клан! Присоеди¬ 
няйтесь к нам, если, конечно, вы хоро¬ 
шо играете. Все подробности читайте 


...Я читаю каждый номер вашего 
журнала и очень расстроился, когда 
в №15 не нашел 02 2опе (очень хоро¬ 
шая была задумка). Со мной даже 
практически удар случился. А когда я 
прочитал, что «эта тема себя исчерпа¬ 
ла», то чуть не обругал вас отборным 
матом (первая реакция)... 

Иванов Иван ака ІѵазкКА 


ЬМр: //тетЬегз.хоот.сот/ЗТМІе 
атТЕ или соединяйтесь со мной по 
аське: 14423860. В Интернете я бываю 
до 9 часов утра по выходным и до 7 по 
будням. 

Елисей ака Мігаде[8ТМ-ТР] 


“Навигатор” радует: 

1. Огромный объем. 

2. Очень красиво оформлен, хоро¬ 
шая полиграфия. 

3. Очень интересно пишут редак- 

4. Журнал очень читабельный. 

5. Удобное деление по разделам. 

6. Обилие разделов. 


Объявление 

Ищу людей, заинтересованных 
в осуществлении проекта «Вторая 
жизнь игры Сгапб Ргіх 2». Имеется 
большой наработанный материал. 

183074, г. Мурманск, 
ул. Орликовой, д. 37, кв. 10. 

Бабий Владислав Геннадьевич 


“Навигатор” огорчает: 

1. Нет плаката и диска. 

2. Иногда нет разделов, которые 
хочется почитать. 

3. Исчезла 02 2опе. 

Пункт три особенно хочу рассмот¬ 
реть. Очень был расстроен исчезнове¬ 
нием 02 2опе, ведь я квейкер. Для ме¬ 
ня это было как предательство, и не 
надо говорить, что «тема исчерпана». 
НЕ ПОВЕРЮ! Одних квак-новостей 
сколько! Да и 02 2опе плавно пере¬ 
текла в 03 2опе. Сначала я даже хо¬ 
тел перестать покупать ваш журнал, 
но потом понял, что полюбил его и без 
него не проживу. 

Елисей ака Мігаде[8ТМ-ТЕ] 


Для вскрывальщиков 

Время в Еаііоиі 2(1), народ - смот¬ 
рим в начало файла, числа после на¬ 
звания файла записи до файла карты 

более ранней записи (например нача¬ 
ла игры) а с характеристиками я ду¬ 
маю вы и сами разобрались. В игре 
есть баг , в ИСК выявив шпиона и от¬ 
дав диск его можно спереть и отдать 
снова и так до бесконечности а за него 
ведь дают 4000ехр и 4000 монет , не¬ 


которого друзья кличут Космос 


Ну, а призрак (22 2опе все еще 
бродит по 2-Т.опе, мы его часто ви¬ 
дим, такое странное дымчатое су¬ 
щество с шотганом. Так, новости по 
(2 и (22 таинственным образом появ¬ 
ляются теперь именно там. Если не 
верите - спросите Аігіск’а (он-то 
квакер, он-то квакер - это вся дерев¬ 
ня знает :)) 



Читатель - читателю 

Повторная просьба: пишите на 
конвертах “рубрика Читатель - чита¬ 
телю” - это очень облегчает разбор 
почты. Кстати, было бы неплохо, если 
бы вы присылали вместе с письмами 
свои фотографии. Человеческое лицо 


...а ТеашРогІгехз лучше 

Может кто откликнется, позовет 
в свою команду, или соберем вместе... 
Опыт у меня в Зй-асііоп большой, 
с Вольфштейна начинал... В Орках 
часто бывал. Так что пишите на 
ІеПіго@Сгуо§еп.сот, обязательно от- 

Денис ака Зеікго 


С почтой разбирался 
Константин Подстрешный 


■Ія 
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Список фирм, где вы всегда можете приобрести "Навигатор Игрового Мира" 


Москва 

• Фирма “Логос-М” т. 974-2131 
ѵѵтѵ\ѵ.1о§08-т.ги 

• Фирма “Ода" 974—2132, «гѵѵ\ѵ.оба.ги 

■ Фирма “Глобус” т. 240-7405 

• Фирма “Возрождение” т. 915-5764 

• Фирма “Метропресс" т. 270-0703 

• Фирма “Метрополитеновец” т. 277-8352 

■ ООО “Артис”, т.158-9754 

• Киоски фирмы “Центр-Пресса” 

■ Фирма “БУКА” Каширское шоссе д.1 к.2 

■ Магазин “Электротех-мультимедиа” 
ул. Маросейка д.6/8 

■ Магазин “Библио-Глобус” 

ул. Мясницкая д.6, \ѵ\ѵ\ѵ.ЬіЫіо-§1оЬиз.ги, 
ок-текка.ги 


• Мага: 


і "Дом г 




Ленинский пр-т. д.40 

■ Магазин “Московский Дом книги" 
ул. Новый Арбат д.8 

■ Фирма “ЮНИВЕР Компани”, ВВЦ, 


• Фирма “ЮНИВЕР Компани”, от 
программного обеспечения, 
ул. Новый Арбат, д.8 
“Московский Дом книги”, 2 этая 
Магазин “СОЮЗ" 
ул. Старый Арбат д.6/2 (м 
Магазин “СОЮЗ 





Магазин “СОЮЗ” г 
д.86 стр. 2 (м. “Юго-Западная”) 

Магазин “СОЮЗ” Мичуринский пр-т 
д.44А (м. “Проспект Вернадского”) 

шкт—Петербург 

Фирма “Метропресс” т. (812) 316-5849 
Отдел продаж ПО Санкт-Петербургского 
Дома Книги Невский пр-т д.28 т. 219-4923 

■ т.(3272)41-0331 


Владивосток 

• Фирма “Ѵ&Ѵ", Ул. Суханова 3, каб 8 
т./ф. (4232) 26-7992 

Екатеринбург 

• ТОО “Агенство Комсомольская правда - 
Газеты в розницу" т. 55-13-95 

Ижевск 

• Ольга Ключинских т. (3412) 30-6174 
Иркутск 

• ООО Агентство “Сегодня-Пресс-Байкал” 
ул. Октябрьской революции Д.11Б 

т. (3952) 28-1952 

Кемерово 

■ ТОО “Надежда” т.(3842)51-3711 

• ООО “Орт-Трейд", ул. Мичурина 43, 
оф.38, т. (3842) 213411, 213256 

■ ЗАО “Орион-Т”т. 21-3629 

Краснодар 

■ ООО “СОФТ” ул. Старокубанская, 118, 
офис 212 т. /факс (8612) 31-7147 

Красноярск 

• ТОО “ЛАСКА Ш” т. (3912) 27-2324 

Мурманск 

• ООО Агентство “КП Арктика” 183038 
ул. Коммуны, 18 т. (8152) 47-3998 

Нижний Тагил 

• Компьютерный салон т. (3435) 22-0260 

Новосибирск 

• Фирма “СТАРКОМ” т. (3832) 77-0193 

Ростов-на-Дону 

■ ЗАО Книготорговая фирма “Рис-Р” 
Ставрополь 

• АОЗТ “Вимком-Юг” т. 77-9685 

Хабаровск 

■ ООО “Дальпромторг" т. (4212) 39-2555 

Челябинск 

• ООО ПКФ “КЛИО” пр. Ленина, 64 
т. (3512) 65-2029 

• ООО “Азбука”, пр-т Ленина, д.45 
(3512) 66-6221 

Белоруссия, Минск 

• ЗАО “Бел. КП-Пресс” 220053 

ул. Чапаева, д.5 ком. 408 т. (0172) 36-3305 









Звуковая плата ТигІІе Веасіі 

Мопіедо АЗОХзІгеат: 

• Шина РСІ, аппаратное ускорение ОігесІЗоипсГ 

• 18-разрядные конверторы (> 92 дБ) 

• Технология объемного звучания АигеаІ 30 

• 64-голосый синтезатор (4 Мб) и ОЗР Ѵоііех 

• Загрузка сэмплов через РБЗ и ОігесІМизіс™ 

• Мощный процессор эффектов 

• 100% поддержка ООЗ/ѴѴІпсіоѵѵз 95/ЫТ 

• Расширяемость (ѴѴаѵеВІазІег™, 5/РОІР) 


Мультимедиа Клуб - эксклюзивный дистрибутор ТигІІе ВеасН $у$(ет$ 


943-9290, 943-9293,158-5386, факс 158-8975 е-таіі: а 2 а 2 еІІо@опІіпе.ги ЬПр://ѵѵѵѵѵѵ.трссІиЬ. 


■ .-і У 7 Где купить Москва: «Офис+» (м. Сокол) 158-7351 • «Диалан» (Савеловский компьютерный рынок) 784-7244 • 

(Я 1_ ПЦгІ «Формоза» (м. Китай-Город) 917-0125 • «Компьютерный мир» (м. Тургеневская) 928-7392 • «Глэдис» (м. ВДНХ) 
974-6005 • «Никс» ( м. Алексеевская) 216-6934 • «Всё для дома» ( м. Китай-Город) 925-4254 • "Диал Электронике» 
(м. Китай-Город) 916-0046. • «Астроваз-Информатик» (ВДНХ) 181-9970 • «К-5*уІе» (м. Отрадное) 903-6818 • «Новалайн» 
(м. Авиамоторная) 273-8948 • «Компьютер-Сервис» (м. Петровско-Разумовская) 488-3327 • Митинский рынок, место С-14 
Региональные дилеры: «Астерия Клуб» (г. Екатеринбург) (3432) 511-025 • «КО-Систем» (г. Уфа) (3472) 530-561 • Тюменский ЦУМ (3452) 
361-460 • «О'Кеу» (г. Краснодар) (8612) 547-443 • «РІауегСІиЬ» (г Волгоград) (8442) 344-268 • "Кит» (г. Самара) (3462)790-080• «ДИ&К» 
(г.Ростов) (8632)527-573 • «Велгас» (г Новосибирск) (3832)216-164 








ВАШЕ ПРЕДСТАВИТЕЛЬСТВО В 

ІІМТЕРМЕТ 


Уникальная поддержка виртуальных ѴѴШ-серверов 

• Размещение в России на Интернет-канале 100 Мегабит (М9-ІХ) 

■ Неограниченное дисковое пространство (10 Мегабайт бесплатно) 

Я Размещение на мощных серверах фирмы АЬЕ 

• Круглосуточный мониторинг 

• Гарантированное электропитание 

■ Круглосуточная квалифицированная техническая поддержка, 
консультации, русскоязычная документация 

■ Профессиональная разработка дизайна Вашего ШШ-сервера 

Постоянно расширяемые технические возможности 

■ Администрирование и обновление ІАГШАА-сервера из броузера 
я Поддержка расширений Місгозой ГгопЕРайе™ 

■ Обновление файлов по ГТР-протоколу 

■ Библиотека стандартных СОІ-скриптов 

■ Собственный СОІ-каталог и возможность 
разработки и установки своих СОІ-скриптов 

■ Сервис перекодировки ТАГІАЛАГ-страниц 

■ Сервис поисковой системы Яндекс™, 
с учётом особенностей морфологии русского языка 

■ Графическое отображение статистики обращений к 
• Паролирование доступа к отдельным страницам 

■ Широкие функции Нп±х-вЬ.е11 

А также услуги виртуального почтового сервера: 

Я Переадресация всей почты 
домена в рорЗ- или ІШСР-ящик 

■ Возможность доставки почты, 
по протоколу 8МТР (через ЕТКН)"', Я ■ 

• Возможность перекодировки входящей 
и исходящей почты 

■ Гибкие возможности сортировки, фильтрации 
и переадресации входящей почты домена 


2ЕІЧОМ П5Р 

( 095 )- 250-4629 
е-таіі: іпГо@2епоп.пеЪ 
Пир : //аапапаг . аііа . ги 





